5 A 


MPORTANTE 
S GANAR 


REGALO 


YO ER 


5 TFUCOS AN 
UNTIBRD DE 64 PÁGINAS AN ESPECIAL 


CON LOS MEJORES Al Y AS 
TRUCOS Y PISTAS | he MADE IN JAPAN 


EN sg da 


nc. 
123.3 Ae E. 


ñ dy EORERON 


UN GENIO DE 
PLASTILINA 


O a 


000 


CONCURSOS 
a NA VÁ 


NAGANO WINTER OL ceros e RASCAL PND 
O NBA PRO'980:BUST.A-MOVE 3DXo JET 7 
RIDER 20 BLOODY ROAR 0/POINT BLANK Y 


LOS SUPER JUEGOS DEL 97 x LOS SUPER JUEGOS DEL 97 


Ya no somos nosotros, sino vosotros 
los que tenéis que puntuar. Repitien- 
do la enperiencia del año pasado, Os 
pedimos que votéis los mejores de 
1997. Tomaros vuestro tiempo, pero 
no olvidéis que debéis mandar los 
cupones antes del día 10 de Marzo. 


PlayStation 


*k FINAL FANTASY VII 


- BROKEN SWORD Il 


* SOUL BLADE 

* 1. S. SOCCER PRO 

k RAGE RACER 

k PARAPPA THE RAPPER 
* V-RALLY 

* S.F. EX PLUS ALPHA 
*k ABE'S ODDYSEE 

k FORMULA 1 “97 

* TIME CRISIS 

* ACE COMBAT 2 

k TOMB RAIDER Il 

*k CASTLEVANIA:SOTN 


Mejores Gráficos 


* GOLDENEYE (PSX) 

* SUPER MARIO 64 (N64) 

+ FINAL FANTASY VII (PSX) 

k DIDDY KONG RACING (N64) 
k ABE'S ODDYSEE (PSX) 

* SONIC R (SATURN) 

k PARAPPA THE RAPPER (PSX) 
*k CASTLEVANIA: SOTN (PSX) 
* 1.5. SOCCER 64 (N64) 

k V-RALLY (PSX) 
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E. 
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Saturn 


k SEGA AGES 

k DIE HARD ARCADE 

* DARK SAVIOR 

k NUCLEAR STRIKE 

* FIGHTERS MEGAMIX 
A RESIDENT EVIL 

* SONIC JAM 

k KING OF FIGHTERS'95 
* LAST BRONX 

k DUKE NUKEM 3D 

k MARVEL SUPERHEROES 
* SONIC R 

* QUAKE 

* NBA ACTION 98 


Mejor Música FX 


* FINAL FANTASY VII (PSX) 

+ HERCULES (PSX) 

* CASTLEVANIA: SOTN (PSX) 
* SEGA TOURING CAR (SAT) 
* ABE'S ODDYSEE (PSX) 

* VANDAL HEARTS (PSX) 

k FIFA R. AL MUNDIAL 98 (PSX) 
* MUNDODISCO ll (SAT-PSX) 
* SUIKODEN (PSX) 

* PARAPPA THE RAPPER (PSX) 


Nintendo 64 


*k SUPER MARIO 64 

k PILOTWINGS 64 

*k SHADOWS OF EMPIRE 
k TUROK: D. HUNTER 
* WAVE RACE 64 

* 1.S.SOCCER 64 

*k KILLER INSTINCT GOLD 
k MARIOKART 64 

*k LYLAT WARS 

* GOLDENEYE 

k EXTREME-G 

k FIFA 98 

*k TOP GEAR RALLY 

k DIDDY KONG. RACING 


Mejor Juego'97 


* SUPER MARIO 64 (N64) 

* CASTLEVANIA: SOTN (PSX) 
k FINAL FANTASY VII (PSX) 
k KOF 95 (SATURN) 

+ GOLDENEYE (N64) 

* V-RALLY (PSX) 

* LYLAT WARS (N64) 

k 1.5. SOCCER PRO (PSX) 

* DIDDY KONG RACING (N64) 
* DARK SAVIOR (SATURN) 
*k 1.5. SOCCER 64 (N64) 

* TIME CRISIS (PSX) 

k FIFA 98 (PSX-N64) 

* SONIC R (SATURN) 

k TOMB RAIDER ll (PSX) 

* SF EX PLUS ALPHA (PSX) 


Super Nes 


*k FIFA 98 
k TERRANIGMA 
*k KIRBY"S FUN PACK 


Mega Drive 


*k THE LOST WORLD 
k FIFA 98 
k VIRTUA FIGHTER Il 


GameBoy 


* EL TEMPLO DEL SOL 
* D. KONG LAND 3 
* TETRIS PLUS 


El más esperado 


k TEKKEN 3 (PSX) 

* ZELDA 64 (N64) 

+ THE HOUSE OF DEAD (SAT) 
k METAL GEAR SOLID (PSX) 
k VIRTUA FIGHTER 3 (SAT) 

k CASTLEVANIA 64 (N64) 


MEJOR 


CONSOLA 


*k PLAYSTATION 
*k SATURN 
* NINTENDO 64 


Beat'em-up Shoot'em up Plataformas 

k KOF 95 (SAT) * RAYSTORM (PSX) *k SUPER MARIO 64 (N64) 

k SF EX PLUS ALPHA (PSX) A LYLAT WARS (N64) * TOMB RAIDER Il (PSX) 

Ak MARVEL SUPERHEROES (PSX-SAT) + TIME CRISIS (PSX) * ABE'S ODDYSEE (PSX) 

* FIGHTERS MEGAMIX (SAT) * GOLDENEYE (N64) * SONIC JAM (SATURN) 

*k TOBAL No. 1 (PSX) * DUKE NUKEM 3D (PSX-SAT-N64) * CRASH BANDICOOT 2 (PSX) 
* SOUL BLADE (PSX) *k ACE COMBAT 2 (PSX) *k CROC (PSX) 


Conducción 


* WAVE RACE 64 (N64) 

* RAGE RACER (PSX) 

* WIPEOUT 2097 (SAT) 

k V-RALLY (PSX) 

* DIDDY KONG RACING (N64) 
k FELONY 11-79 (PSX) 


* £6 TI0 SOIINP 4TANS SOT 


Deportivo Aventura-RPG Puzzle-Estrategia 
* 1,S. SOCCER PRO (PSX) * FINAL FANTASY VII (PSX) * S.P. FIGHTER II TURBO (SAT-PSX) 
* NBA ACTION' 98 (SAT) * DARK SAVIOR (SAT) * TRANSPORT TYCOON (PSX) 
k FORMULA 1'97 (PSX) * SUIKODEN (PSX) * BUST-A-MOVE 3 (SATURN) 
| * TENNIS ARENA (PSX) * TERRANIGMA (SNES) k CSCONQUER II: RED ALERT (PSX) 
: * 1.S. SOCCER 64 (N64) *k CASTLEVANIA: SOTN (PSX) * WARCRAFT Il (SAT-PSX) 
* FIFA R. AL M. 98 (PSX-N64) * VANDAL HEARTS (PSX) * RISK (PSX) 
EA SAA O E E TENER NRO 
¡ 3 MEJOR JUEGO PLAYSTATION MEJOR JUEGO BEAT*EM-UP 
| 1 MEJOR JUEGO SATURN MEJOR JUEGO SHOOT'EM-UP 
| 
O 
z MEJOR JUEGO NINTENDO 64 MEJOR JUEGO PLATAFORMAS 
i MEJOR JUEGO SUPER NINTENDO MEJOR JUEGO DE CONDUCCION 
i 
MEJOR JUEGO MEGA DRIVE MEJOR JUEGO DEPORTIVO 
| ES la A io E 
| 
] MEJOR JUEGO GAMEBOY MEJOR JUEGO DE AVENTURA-RPG 
! 
| MEJORES GRAFICOS MEJOR JUEGO PUZZLE-ESTRATEGIA 
1 MEJOR MUSICA FX MEJOR CONSOLA 
| 
| MEJOR EL MAS ESPERADO 
Elige tu juego preferido según cada apartado (sólo una respuesta por categoría) y envía este 
| cupón antes del 10 de Marzo a: Ediciones Reunidas S.A. C/O“Donnell, 12. 28009 Madrid, indi- 
MEJOR MEJOR JUEGO DEL 97 cando en una esquina del sobre «SUPER JUEGOS 97». 
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En portada 


Klogg es el nombre del malo de la historia. Después de vagar por el espacio, sus huesos dieron a parar al planeta 
ldznak, el hogar de los Skull Monkeys. Estos seres son unas criaturas singulares con cuerpo de mono y una calave- 
ra por cabeza (más o menos como R. DREAMER pero a la inversa). Klogg somete a los Skull Monkeys y planea cons- 
trulr una enorme nave con la que destruir The Neverhood, el planeta de los Klaymen. Este es el argumento de la 
nueva joya de DREAMWORKS, un plataformas de una calidad jamás vista en PLaySTATION. Su sorpresivo desarrollo, 
su peculiar sentido del humor y su universo de arcilla componen un conjunto totalmente inédito. Nada menos que 
más de una veintena de fases y unos 120 subniveles aseguran horas y horas de diversión. Adéntrate en su magía. 


20 XENOGEARS 


Aunque parece la marca de la última faja 
pectoral de THe PUNISHER, no es sino un 
nuevo RPG de los genios de SQUARE. 


ee GRANDIA 


Tampoco se trata del día del despido de 
Doc, sino de un maravilloso RPG en la línea 
FINAL FAnTAsY VII. 


249 ROCKMAN_DASH 


No es el Megaman que lava más blanco. Se 
trata de un nuevo experimento de CAP- 
COM en forma de Free Running RPG. 


34 SHINNING FORCE 3 


Un nuevo miembro de la saga pero que 

3 WINNING ELEVEN añade un entorno 3D que, al igual que 
mDE=) WINNING ELEVEN 3 GRANDIA, sigue los cánones de FFVII. 
Tercera parte de la saga de simuladores de 
fútbol de KONAMI. Si hay algún juego per- 
fecto, tendría que parecerse a éste. 


36 BUBBLE SYMPHONY 
La adaptación de una recreativa de TAITO 


32 TALES OF DESTINY protagonizada por Bub y Bob. Un platafor- 


mas con la marca de la casa. 


Be TETRISPHERE 


El penúltimo invitado de la saga Terris llega 
a NinteNDO 64, Como podrás comprobar, se 
riza el rizo del esquema básico de la saga. 


BE ALUNDRA 


Segunda aproximación al que puede con- 
siderarse como el ZeLDA de PLAYSTATION. NE- 
MESIS nos cuenta sus secretos. 


Un nuevo RPG para PLayStarion heredero 
del magnífico TaLes Of PHANTASIA de los 16 
bits de NINTENDO. 


12 vosuz's story e 16 cuanromzte 


El nuevo plataformas : : < ANOS Una creación de NAMCO que 
protagonizado por el «burro destaca por su colorido y por 
magico» de Mario que aparecerá j - a recuperar los modos de los 
en España en el mes de Abril. l GA TE Ml ! plataformas de toda la vida. 


Secciones 


396 AUTO DESTRUCT 


Con un desarrollo parecido a la fase de co- 
ches de JUNGLA DE CRISTAL, es una gran com- 


e Los mejores ; A 3 y binación entre conducción y arcade. 
del 97 as ES 


Al] | A. HZ 
Por si has pasado la página, AA q 
no olvides mandarnos tu vo- , y. | 100 RISHK 
z9 para elegir a los iS El popular juego de mesa convertido en 
juegos del año pasado. Tie- un excelente juego para PLAySTATION sin 


nes para pensar tu respues- perder ni un ápice de su jugabilidad. 


ta hasta el 10 de Marzo. Ana- 
10 an or time 


liza los juegos y vota según 
Una aventura gráfica con textos en caste- 


tus convicciones. 1= 4 NBA PRO 98 
llano que, a pesar de contar con un diseño 


KONAMI cambia de nombre a su saga de 
sobresaliente, tiene sus defectos. 


Sg NOTICIAS baloncesto perdiendo rapidez y ganando 
Í 06 COURIER CRISIS 


en dosis de simulación. 
Los mensajeros más salvajes protagonizan 


1 1 + MANGA ZONE 86 GRAND THEFT AUTO 


El polémico éxito de Pc de DMA llega a , ss 
PLAYSTATION conservando toda su violencia. siete qe Esa 
| 18 AMIGAMANIA Conviértete en mafioso y atropella abuelas. que todo vale conte logar Usmpe: 


ETE ss 


Nadie creía posible que el fabuloso título 
de PLaySTarioN pudiera conservar en SATURN 


| 2 a | toda su calidad gráfica. Así ha sido. 
LINEA DIRECTA 


g2 TEST DRIVE 4 
126 INTERNECIO 


De Lucar nos muestra las virtudes y defec- 
tos de la versión acabada del que pudo ser 
mejor juego de coches de la historia. 


4 AIR RACE 


Originalidad ante todo en este arcade de 
conducción que sustituye los coches por 
los más famosos aviones de combate. 


Dis 


70 SHKULL MONKEYS 74 o liMerESdo0 78 WINTER HEAT 


Los creadores de THE NEVERHOOD NINTENDO 64 recibe al juego oficial Aligual que hiciera con TRAcKkN 
de Pctrasladan su universo de delas Olimpiadas de Invierno. El FieLD, SEGA responde al Nacano de 
arcilla a un plataformas para PSX. sello de KONAMI garantiza su KONAMI[ con otro simulador 


Absolutamente genial. calidad. olímpico de invierno. 
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¡echamos un vistazo 

hacia atrás para con- 
templar lo mucho y bueno 
que nos ha dejado el año 97, 
seguro que la mayoría de no- 
sotros firmaría con los ojos 
cerrados que este 98 fuera, 
por lo menos, igual de aluci- 
nante. Como eso sólo el tiem- 
po nos lo dirá, será mejor que 
nos centremos en lo conoci- 
do y empecemos a pensar 
cuáles fueron los juegos y sis- 
temas que hicieron del 97 
uno de los mejores años del 
mundo del videojuego. Noso- 
tros tenemos nuestra opinión 
pero es la vuestra la que 
cuenta. Para facilitaros las co- 
sas, os hemos preparado una 
lista con los más destacados 
por sistemas, géneros y otros 
apartados. Rellenadla con 
vuestra opinión y enviadla a 

IEA 


. _ FS _ _ _ _____ _>_>> ue _ o_o 


Como ya hicimos el año pasado, ha llegado el 
momento de conocer quiénes han sido los grandes 
triunfadores de esta temporada recién finalizada. La 
decisión, no podía ser de otra forma, os corresponde 
a vosotros. Para facilitaros vuestra elección, en las 
páginas 2 y 3 encontraréis una lista con los títulos 
más destacables y los apartados en que compiten. 
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PAL VERSION 


DANA 


1%. MARCOS GARCIA 


AS 


CIFRAS 
Y LETRAS 


Después de la exitosa cam- 
paña navideña, es hora de 
analizar las cifras de ventas que 
las compañías envían a la prensa. En pri- 
mer lugar, según SONY ya hay 450.000 
PSX instaladas en los hogares de Espa- 
ña. Estos dígitos pueden sembrar la in- 
credulidad, pero cuando distribuidoras 
del calibre de ELECTRONIC ARTS ESPA- 
ÑA anuncian el agotamiento de su FiFA 
(unas 82 mil unidades más las que se 
vendan después de la reposición), todo 
parece que sí que concuerda. Sin duda 
ha sido la campaña más exitosa desde 
el añorado boom de principios de esta 
década, pero por desgracia no todos 
han comido de ese pastel. Si bien NIN- 
TENDO, a pesar de quedarse muy lejos 
de PSX, parece que ha cumplido con sus 
expectativas de venta, SEGA parece ser 
la gran derrotada. Los nuevos proyectos 
(¿nueva consola para Navidad?) en los 
que está concentrada la compañía japo- 
nesa, han hecho que quizá los mejores 
títulos de esta consola hayan sido retra- 
sados, perdiendo el tirón necesario pa- 
ra cualquier consola como son juegos 
rompedores. Quizá sea una inversión de 


futuro, o quizá una metedura de pata. 


Al contrario de lo ocurrido en 
otros años, tras la locura 
navideña las compañías han 
decidido no tomarse un 
pequeño respiro y ya están a 
la gresca con sus novedades 
para la primavera. A nosotros 
este nuevo afán laboral nos 
parece estupendo, y sólo 
podemos desear que sigan 
sacando juegos «a todo 
trapo» y todo el año. Sería la 
mejor noticia. 


1 


VIRGIN INTERACTIVE 


MASTERS OF TERÁS KASI, 
STAR WARS LLEGA A LAS 
MANOS... DE VIRGIN 


El juego de lucha en 3D MasTERs OF TerÁs KAsI, 
protagonizado por los personajes de La Gue- 
RRA DE LAS GALAXIAS, será distribuido finalmen- 
te en nuestro país por VIRGIN y no por ERBE, 
como venía siendo habitual en los produc- 

tos de la saga de LUCAS ARTS, No sabemos El carisma de la saga Star Wars es motivo más que 
lo motivos que han provocado este repenti- suficiente para que varios miles de seguidores co- 


no cambio, pero lo que es seguro es que no rran a comprar cada producto protagonizado por 
afectará en absoluto a la distribución. ellos. En SUPER JUEGOS, de hecho, hay varios. 


| de A 
SATURN VUELVE A LA > TM SS 
CARGA CON NUEVOS E var] INFOGRAMES DARA 


INTERESANTES TITULOS oo] EL GRAN GOLPE 


La compañía francesa nos acaba de facilitar su lista 
de lanzamientos para PSX y NINTENDO 64 para los 
próximos meses. Para PLAYSTATION sacará el progra- 
ma deportivo SNOW RACER, la conversión deliclásico 
de recreativas SUPER PANG COLLECTION Y/UNa NUEVa 
entrega del fenómeno Megaman'con MEGAMAN 
BATTLE 8: CHASE. En cuanto a NINTENDO 64, INFOGRA- 
MES nos ofrecerá FIGHTERS DESTINY, Un juego de lu- 
cha en 3D delique dicen los entendidos que será el 
mejor del género'en esta consola. 


Parece que la llegada del nuevo año ha 
aportado nuevas energías a SEGA ESPAÑA, y 
muy pronto los usuarios de SatURN tendrán 
una interesantísima lista de juegos con los 
que saciar sus ansias lúdicas. Además de los 
muchos títulos que encontraréis en este nú- 
mero, dentro de muy poco tiempo podréis 
disfrutar de THe House or Deab y de Riven. Rt- 
ven es la espectacular secuela del juego de 
inteligencia MysT, que tantos quebraderos 
de cabeza nos dio. En cuanto a THe House or 
Deab, se trata de la esperada conversión de 
la recreativa del tipo VirTuA Cor que todos 
conocéis de los salones. 


ELECTRONIC ARTS 


YA ESTA EN 
MARCHA NEED 
FOR SPEED 3 


MS E ve pr 7 ELECTRONIC ARTS está preparando 

S E otra demostración de poderío con una 
nueva avalancha de títulos para casi 
todas las consolas existentes. Por em- 
pezar por algún lado, para PLAYSTATION 
ya están trabajando en NEED FOR SPEED 
3 y, por lo que hemos podido ver, todo 
apunta a que será la entrega más sal- 
vaje y trepidante de todas. Nuevos 
modos de juego, un tratamiento gráfi- 
co diferente y una jugabilidad aluci- 
nante parecen ser las piedras 
angulares de este nuevo proyecto. 
Otros juegos para esta consola serán 
el programa de estrategia DARK OMEN, 
el videojuego de acción basado en los 
dibujos animados ResooT y la aventura 


Tocando casi todos los 
géneros, ELECTRONIC 
ARTS vuelve a la carga 
con una nueva remesa de 
juegos. De todo lo men- 
cionado, lo más destaca- 


ble quizá sea NeED FOR SC ES 
SPEED 3, otra entrega de en perspectiva isométrica DiABLO. Para 
una de las sagas más im- SATURN, ya están terminadas las versio- 
portantes de EA. nes de NBA Live'98 y NHL'98. 


EL FENOMENO 
TAMAGOTCHI LLEGA 
TAMBIEN A GAME BOY 


La popular mascota virtual que revolucionó 
el mundo del entretenimiento el pasado 
año, tiene desde ahora una versión para la 
portátil de NINTENDO, Aunque en muchos 
aspectos es igual al original, el juego de Ga- 
ME Boy incorpora novedades como la posibi- 
lidad de bautizar a nuestras mascotas o de 
criar tres de ellas a la vez. También encon- 


DEATHTRAP D UN GE ON, traréis opciones de juego nuevas, competi- M OR TAL KOMBAT 
EL RIVAL MAS SALVAJE ciones con otros huevos y la originalidad de ANNIHILATION, LA 
DE LARA CROFT que, en Game Bor, nuestros progresos se sal- LEYENDA CONTINUA 


van automáticamente al apagar tu GB. 
Programado por ElDOS para PLAYSTATION, DE- La nueva incursión cinematográfica inspira- 
ATHTRAP DUNGEON se presenta como una de da en la saga de videojuegos MorTAL KOMBAT 
las alternativas más interesantes al fantásti- con actores reales, llegará a España en Abril. 
co Tomb RAIDER 2. Ambientado en el medie- En esta entrega los efectos especiales por 
vo, esta aventura comparte algunas cosas ordenador se han potenciado increíblemen- 
con el juego de CORE, pero le añade unas te y, ahora, unidos a las artes marciales, nos 
dosis mayores de acción, más salvajismo y la ofrecerán uno de los espectáculos más im- 
posibilidad de vivirse desde el punto de vis- presionantes del cine de acción. Muchos de 
ta de dos personajes distintos. Gráfica y téc- los actores repiten, pero en esta ocasión ha- 
nicamente es una verdadera maravilla, y llaréis interesantes incorporaciones en esta 
dicen que sus dimensiones son aún más fantástica producción que ahora ha contado 
enormes que las de Toma RAIDER 2. con muchos más medios. 


PLAYSTATION 


PASADO Y FUTURO SE 
DAN LA MANO EN PSX 
CON PSYGNOSIS | 


Como todos sa- 
béis, la compañía 
británica no es de 
las que gustan vi- 
vir de las rentas o 
repetir el esquema 
de algunos de sus 
éxitos una y otra 
vez sin apenas 
cambios. PSYGNOSIS casi siempre apuesta 
por lo más difícil y novedoso. Decimos casi 
porque, con la versión para PSX del clásico 
de 8 y 16 bits SENTINEL, romperán una lanza 
por los programas de siempre. Este diverti- 
dísimo título y BLAsT RADIUs, un shoot “em-up 
parecido a CoLony Wars pero con un plante- 
amiento más arcade, llegarán a España a 
partir del próximo mes de marzo. 


UBI SOFT 


TONIC TROUBLE, 
UNA OBRA MAESTRA 
PARA NINTENDO 64 


La compañía UBI 
SOFT está traba- 
jando en una idea 
que puede con- 
vertirse en la sen- 
sación de 
NINTENDO 64 en el 
género de plata- 
formas. Se llama 
Tonic TROUBLE, tiene un cierto parecido con 
RAYMAN y una calidad gráfica absolutamente 
excepcional en la que destaca el hecho de 
que todo esté en alta resolución. 

Muchos aspectos de este esperado Tonic 
TRouBLe permanecen aún en secreto, pero 
todo apunta a que tendrá unas dimensiones 
mastodónticas y la jugabilidad de los gran- 
des clásicos de plataformas. 


NINTENDO 


JUEGOS PARA 
TODOS LOS 
SISTEMAS 


Los responsables en España de 
dicha compañía hacen todo lo 
posible para que sus sistemas 
tengan novedades. Así por 
ejemplo, a lo largo de los próxi- 
mos tres meses los poseedores 
de NINTENDO 64 verán la llegada 
del juego de habilidad TerrIsPHe- 
RE, del programa SNOWBOARDS 
KiDs y del esperado juego de 
plataformas YosHI's stORY. Para 
SNES tendrán Timon 8: PUMBA, 
una colección de minijuegos 
protagonizada por personajes 
de EL Rey Leon. Por último y para 
Game BoY, tendrán las noveda- 
des de los PrruFOS 3 y POCKET 
BOMBERMAN. 


PLAYSTATION ARRASA 
TODAS LAS PREVISIONES 
DE VENTAS EN ESPANA 


Ya empiezan a salir algunas cifras de ventas y, aun- 
que notenemos aún las de otras compañías y siste- 
mas, estamos por declarar directamente a 
PLAYSTATION como la gran vencedora de esta pasada 
campaña navideña. Esto, que en otras circunstancias 
sería un tanto arriegado decirlo, se debe a:sus mare 
antes cifras: 450.000 consolas (contando las ya insta 
ladas) y, nada:menos, que'65.000 FINAL FANTASY VII. 
Desde aquí les felicitamos por este auténtico éxito. 
En lo que se refiere a sus próximas novedades, SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT ESPAÑA sacará a princi- 
pios de primavera los juegos de NAMCO KLONOA y 
POINT BLANK. KLONOA es un plataformas estilo PANDEMO- 
NIUM, y en cuanto a POINT BLANK, se trata de la conver- 
sión de la recreativa de disparo y del segundo juego 
que utiliza la pistola G-Con 45. Otros títulos de SONY 
serán FLUID, lawersión europea del título conocido en 
Japón como DEPTH, Y TREASURE OF THE DEEP, una fantás- 
tica aventura submarina que cautivará a los amantes 
de los juegos con muchas y variadas misiones. 
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PlayStation 


En la primera fase del 


/ 


juego no tendremos de- 
J 


masiadas complicacio- 
nes para reunir las 30 
preciadas piezas de fru- 
ta que nos catapultarán 
al segundo escenario. Si 
libráis al peculiar perro 
que se encuentra enca- 
denado a un poste de 
madera os mostrará el 
camino correcto a se- 

( 121) guir y algunos secretos 
Ñ de la fase como los co- 


razones gigantes, 
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Al igual que en el clásico de 
SupPer NiNTENDO YosH!'s I5- 
LAND, en esta versión de 64 
bits utilizaremos los hue- 
ql vos de Yoshi, con perdón, 


para acabar con los e 
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PlayStation 


Y and “PlayStation are Iradamarks ol Sony Computer Entertair 
IA 
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Las primeras fases 


nos servirán de en- 


trenamiento para “| 


conocer y depurar 
las técnicas ofensi- 
vas y defensivas de 
Klonoa. No os dejéis 
cautivar por los be- 


llísimos escenarios. 


O esde el pasado 11 de Diciembre nues- 
tros siempre envidiados amigos japo- 
neses tienen la oportunidad de disfrutar con 
la penúltima, de momento, creación de 
NAMCO (la última ha sido el esperado RPG 
TALES OF DEsTINY), un colorista arcade de pla- 
taformas llamado Kaze No KLonoA: Door TO 
PHANTOMILE. Los próximos lanzamientos de 
NAMCO tras estos dos lanzamientos serán 
Pac MAN GHOST ZONE y su majestad Tekken 3, 
aunque seguro que los magos de Namco se 
sacan algo de su inagotable chistera. KLonoA 
utiliza un soberbio engine vectorial a 60 fra- 
mes por segundo (en la versión NTSC por su- 
puesto) para recrear un plataformas de puro 
desarrollo bidimensional en el que tendre- 
mos un camino marcado de principio a fin, 
con sus correspondientes variaciones y ru- 
tas a elegir, y que nos llevará por los más in- 
geniosos y preciosistas decorados 
poligonales que hayáis podido imaginar ja- 
más. La representación gráfica del simpático 
protagonista y los enemigos menores se re- 
aliza con sprites normales y corrientes para 
darle ese toque de plataformas clásico y 
más carismático en 2D. Muchos pensaréis 
que KLONOA: DOOR TO PHANTOMILE puede re- 
sultar un arcade limitado o excesivamente 
lineal. O aún peor, puede acudir a vuestra 
intrincada mente la traumática imagen del 
infame y limitado PanDemonNIUm (la segunda 
parte del bluffnorteamericano es totalmen- 
te patética). Pero nada más lejos de la reali- 


J 


dad. Estamos hablando de NAMCO, y eso 
significa la más alta calidad en cualquiera de 
sus apartados, y KLONOA no iba a ser menos. 
Todo en KLonNoA ha sido realizado para que 
entre por nuestros ojos y nos transporte a 
un alegórico mundo de fantasía en el que 
cada escenario, personaje y situación derro- 
cha colorido,ingenio y encanto por los cua- 
tro costados. Desde el primer momento en 
que observéis la intro y comience la primera 
partida os daréis cuenta a qué me estoy refi- 
riendo. Klonoa, el protagonista, es una espe- 
cie de gato con largas orejas articuladas; su 
ayudante, Hupo, una simpática y esférica 
criatura del onírico reino de Phantomile, un 
mundo imaginario formado por los sueños 
de todos los mortales. Hupo se convertirá en 
el amigo y arma de Klonoa, y con él podrá 
capturar a la mayoría de los enemigos y lan- 
zarlos contra otros seres, utilizarlo como do- 
ble salto para acceder a altas plataformas o 
salvarse de una caída en un salto mal calcu- 
lado. El control del personaje en todas sus 
acciones es perfecto, y tan sólo utiliza dos 
botones del pad (para este juego no hace 
falta más), trayéndonos a la memoria pasa- 
jes de nuestros juegos favoritos de platafor- 
mas, pero en esta ocasión engalanados por 
alegres texturas y un mágico universo que 
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para nada resulta frío y artificial pese a estar 
formado por polígonos. Como no podía ser 
de otra forma, la factoría NAMCO ha dotado 
a KLONOA de una banda sonora de ensueño 
que alcanza tintes épicos en las escenas dra- 
máticas del juego, y muy en especial en la 
extro final, donde más de uno dejará escapar 
una lagrimita de emoción al observar las 
imágenes y escuchar el emotivo sonido del 
piano que las acompaña. Sin du- 


afrontado este ambicioso proyecto, porque 
hacía mucho tiempo que no nos obsequia- 
ba con un juego de plataformas. En la sépti- 
ma fase el desarrollo cambiará por 
completo, y tendremos que enfrentarnos a 
tres Final Bosses de manera consecutiva para 
poder asistir a la brillante secuencia del final. 
De momento no os contaré nada más (siem- 
pre digo lo mismo y acabo destripando el 
juego, lo siento), porque quiero 


dejar algo para cuando aparez- 
ca el juego en España el próxi- 
mo mes de Marzo o Abril. Tan 

sólo añadiré al respecto que al aca- 
bar el juego seremos recompensados con 
un difícilisimo modo extra y algunas sorpre- 
sillas más. Los amantes de los juegos de pla- 
taformas están de enhorabuena, porque 
NAMCO ha creado una de las obras maes- 
tras del género. Os espero dentro de poco 
tiempo en Phantomile... THE ELF 


DS RELE RO OR AS da estamos ante una delas me- fa PE 
HiOTCIBPAIEAROT jores secuencias finales creadas 


> , : para un videojuego. KLONOA: : =— -- 
Door TO PHANTOMILE posee un total 
de siete fases, llamadas Vision en esta oca- 
. sión. Las seis primeras constan de dos subni- 
veles cada una y un alucinante Final Boss. Y 
; digo alucinante porque tanto la recreación 
gonistas con el resto de mM 
==: ETE gráfica como los patrones de ataque y la 
personajes del juego. Las 
voces con que se ha dota- | manera de acabar con ellos son muestra del 
! l .. 
aC UON ¡buen hacer y el cariño con que NAMCO ha 


Durante todo el juego sere- 
mos recompensados con 
numerosas secuencias de 


diálogos de ambos prota- 


do a cada unos d 


ÑoA os obligarán a re- 
correr el escenario 


zen bus- 


una y otr 
ca del item o switch 
correspondiente. Los 
programadores de 
NAMCO han conse- 


guido así r 


este tipo de juegos. 
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LJUNGEON Y FRONT | 


En nuestra primera incursión fuera del poblado donde comienza el juego tendremos que llegar ha 


más alto de la montaña. Cuando volvamos por la noche al pueblo nos llevaremos una gran sorpresa... 
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En esta acogedora ha- 


iaponeses de PLAYSTA: escenarios que se desplazaran ante plasmando sus más 
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PROGRAMADOR 


se encarga de mover el escenario con absolu- 


erfección le convierten en uno de los juegos más 
perfectos hasta la fecha. SQUARESOFT se está convir- 


tiendo título a título en la mejor compañía del mundo. 
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CASA TAO: 


estabals 


100 mundos 


Esta pantalla refleja la mag- 
nificencia gráfica de este jue- 
go, repleto de escenarios de 
una calidad que jamás habí- 
amos podido imaginar: un 


deleite para nuestros ojos. 
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POFUAL 


El colorido, variedad y diseño de los 
escenarios nos hace olvidar que esta- 
mos ante un juego con gráficos tridi- 


mensionales, todo un logro de los 


grafistas y programadores del juego. 


mbates tambien constituyen 


ntidos. El sistema de combat 


real, lo que quiere de 


mpo que 


rcombose 


ME ARTS era uno. 


ctores de juego: 


cesivas limitaciones graficas 


LE y nv ad EN í 
tecnicas de MEGA ED no ayu! 


olvidemos todo lo 


MOS VISTO 


SHINING FG 


nos, porque 


te rormado por te 


mezcla 


Rockman es capaz de combatir con denuedo y arro- 
jo contra todo tipo de bestias mecánicas, pero sólo | 
la huida puede salvarle al toparse en una tienda de | 


discos con la banda sonora de MENUDO ES mI PADRE. | 
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Tal y como su- 
cediera con 
Rockman X, el 
diseño de per- 
sonajes de Rock- 
MAN Dash rompe 
con la estética de | 
los anteriores epi- 
sodios de la saga. | 
En este nuevo juego 
se ha elevado el to- 


no «caricaturesco». | 
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Dian Wei Diao Chan 


RIOR" 


Lu Bu Lu Xun Cao Cao 


- Basado en guerreros legendarios que pelearon para 
la China del tercer siglo. SES 


* Conviértete en el emperador de toda China tras vencer 
tus enemigos, > 


» 10 luchadores más 2 personajes secretos. 
* 7 modos diferentes de luchar. 


¡Dinasty Warriors es un Beat 'em up 
que se sale de lo normal.,! 
(Super Juegos =- Enero de 1998) 
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espués del éxito de ventas alcanzado por 

155 Pro en España, seguro que muchos 
de nuestros lectores estarán ya frotándose las 
manos con la aparición de la tercera entrega 
en Japón del fútbol de KONAMI para PLaySTA- 
TION. Si hay suerte y ocurre como en la vez an- 
terior, en muy pocos meses tendremos su 
correspondiente adaptación, con selecciones 
nacionales y algunos retoques más, para el 
resto del mundo. 
Esta nueva entrega de la liga japonesa presen- 
ta algunos pequeños cambios con respecto a 
las versiones anteriores y que afectan, sobre 
todo, al apartado gráfico y a la jugabilidad. 
Técnicamente parece un poco más depurado 
en el tema de las animaciones de los jugado- 
res, cuenta con un número mayor de cámaras 
(algunas de ellas con interesantes efectos de 
zoom) y unos movimientos aún más suaves y 
logrados. Los jugadores, por ejemplo, están a 
mitad de camino entre los del ISS Pro y los de 
NINTENDO 64, es decir, que ahora son menos 
poligonales y cuadradotes aunque también un 
poco menos detallados. Para completar la 
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Pero donde encontraremos las diferencias más 
interesantes será en su jugabilidad. Nuevas ru- 
tinas en los porteros y en las defensas, nuevas 
posibilidades de pase al hueco, mejores aper- 
turas por banda y unos niveles de dificultad 
mucho más exigentes, añaden, a lo ya conoci- 


oferta, se han efectuado algunos SUPER. a do, importantes dosis de diver- 
cambios en los estadios que INFOPMEACION — sión y toda la magia que queráis 
ahora son más espectacularesen  FosmaTO cos echarleavuestro fútbol. Ade- 
su diseños y tienen hasta enor- PRODUCTOR kom más,almejorarse los movimien- 
mes banderas entre el público. PAOGRAMADOR kcrr_  tosdelosjugadores resulta 


Además de algunas tácticas nuevas y realmen- 


te curiosas, en esta versión se ha incluido más 
información sobre los jugadores y nuevos esti- 


| los de juego para activarlos durante el juego. 
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mucho más sencillo regatear a los contrarios o 
superarlos en carrera tras un potente cambio 
de ritmo. En dos jugadores contra la máquina 
se pueden lograr cosas tan alucinantes y be- 
llas que hasta Valdano y Cappa tendrían pro- 
blemas para narrarlas sin sollozar y besarse 
entre festivos abrazos. Pero si además de jugar 
amistosos, ligas, copas, partidos Al! Stars, tor- 
neos de penalties y cositas por el estilo, Win- 
NING ELEVEN 3 nos permite entrenar las jugadas, 
los saques de corner y los «friquis», seguro que 
más de uno se une a la pareja hispano-argenti- 
na en su amorosa celebración. Si por último, 
para colmo de nuestra felicidad, da la casuali- 
dad de que somos familiares, amigos o ex-ve- 
cinos de Julio Salinas o Txiqui Beguiristain, 
estallaremos de gozo al saber que podremos 
reencontrarnos con ellos al estar presentes en 
sendos equipos japoneses. En fin, WinnING ELE- 
VEN 3 tiene muchas razones para emocionar a 
todos los aficionados al buen fútbol. Un gola- 
zo por toda la escuadra. DE LUCAR 


rr» 


En esta edición, encontraréis algunos clubes 
nuevos pero la mayoría son los de siempre. Sali- 


nas y Beguiristain están en dos de los f 


pero, por desgracia, no en el mismo equi 


am ra + bu , 4 AS 


ENS o sería justo hablar de TaLes or Destiny sin 
recordar a su antecesor, un cartucho de 48 
megas llamado TALES OF PHANTASIA creado para 
Surer Famicom, que a mediados de 1995 maravi- 
lló a todo Japón, acaparó las más altas puntua- 
ciones internas de NINTENDO y elevó la calidad 
técnica de los RPG a unos límites insospechados 
en 16 bits. La belleza de sus gráficos ensombre- 
cería hoy en día a muchos RPG legendarios de 
32 bits, su melodía de presentación totalmente 
cantada sorprendió a todos los que miraban con 
desconfianza el cartucho, y su sólido desarrollo 

| maravilló a los amantes del género. Por si esto 
fuera poco, el novedoso y espectacular sistema 
de combates (poseía hasta diez planos de scroll) 


PRAODUCTOR NAMCO 


¡PROGRAMADOR NAME 


AS 
UDS IA LIAGA Y 


Sin duda uno de los apartados mas 


sobresalientes de TALes or DESTINY es 


sorprendente animación y la 


ellísima composición cant: 


E pones E 
secuencias ntroducción más | 


PLayS 


¡ogradas d TATION junto a la de 


Wii ARMS y GHOST IN THE SHELL. 


DE ta El ra 
japonesas del mítico TALes OF PHANTASIA en 
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2 3 


Icom, NAMCO deleita a los usuarios 


le alejaban del típico enfrentamiento por turnos 
y convertía los numerosos encuentros con el 
enemigo en algo más emocionante. El pasado 
23 de Diciembre apareció en Japón la esperadí- 
sima versión PLAYSTATION acompañada por un 
soberbio manual y unos bonitos profiles de los 
cinco protagonistas. TOD comienza a cautivar- 
nos con una intro antológica y una composición 
cantada (un claro homenaje a la versión Super 
Famicom) que puede considerarse como una de 
las tres más brillantes jamás compuestas para 
una consola con CD ROM. Tras esto accedere- 
mos a la pantalla de presentación con scroll in- 
cluido y claras reminiscencias de TALES OF, 
PHANTASIA, que dará paso a las típicas opciones y 


el clásico menú musical de la serie y en el que 
encontraremos un total de 92 melodías. El dise- 
ño de los personajes en esta entrega para 32 bits 
ha corrido a cargo de Mutsumi Inomata (recor- 
dad que en Super Famicom fue Kosuke 
Fujishima). Los más de 200 enemigos diferentes 
y el nuevo mapa en 3D (adiós al efectivo Mode 7) 
bautizado como Global Sphere Map y en el que 
veremos a los miembros de nuestro grupo gra- 
cias al Active Party Window, se convierten en las 
novedades más importantes de TOD. Pese a ser 
una secuela de TOP, en este nuevo capítulo no 
encontraremos ningún vínculo con el primer 
episodio, por lo menos a nivel desarrollo, ya que 
a nivel gráfico es casi un fiel reflejo del legenda- 


El argumento de 


TALES OF DESTINY 


no tiene nada 
que ver con el de 
su antecesor en 
16 bits, pero la 
representación 
gráfica de los 
bellos escena- 
rios y los origi- 
nales combates 
siguen fieles al 
original de 


1995. 


rio cartucho de 48 megas, incluso en los comba- 
tes, aunque en esta ocasión el formato en CD 
ROM permita algún que otro alarde audiovisual 
pero sin perder en ningún momento el dulce sa- 
bor del original. ¿Se deberá también esto a la 
posible y prometida versión NINTENDO 64 del jue- 
go? ¿Se habrán utilizado parte de los gráficos de 
un hipotético segundo cartucho para SuPER FAmiI- 
com? Son dudas difíciles de resolver aunque en 
presencia de un juegazo como TALES OF DESTINY 
son sólo anécdotas y quizá la única pregunta 
que debamos hacernos ahora es si podremos 
disfrutar de este RPG en Europa. Como dije en 
aquella ocasión, de ilusiones, sueños y fantasía 
también se vive. THE ELF 


La principal di- 

ferencia entre 

tunidad de probar e éste y los ante- | 
Dra 05 podemos asegurar que E riores SHINING 
GRANDIA, SHINING FORCE lll es el me RPG ja: Force estriba en 
5 programado para SATUR a calidad una mayor do- 
que se mueve con U sis de aventura, 

porquenosólo | 
de batallitas vi- 
ve el usuario. 
Además, os ase- 
guramos que 


nose os harán 


pesadas. 


en su haber, la 
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1 
E] e de confesar que los SHinING FORCE 
siempre me habían parecido diverti- 
dos pero un tanto monótonos. Esta sensa- 
ción era provocada por la falta de variedad 
en su desarrollo, ya que todo se reducía a 
una sucesión eterna de batallas, con unos 
gráficos bonitos pero no muy espectacula- 
res, y unas músicas bastante repetitivas. 
Ahora SEGA nos presenta la tercera reencar- 
nación de la saga SHINING para SATURN, y lo 
hace con otro juego de | 
batallitas, sólo que esta | 
vez me encanta, y por mu- 
chas razones. SHINING FOR- 
CE ll utiliza la misma 
estructura que los anterio- 
res, sólo que mejorando | 
un 200 x 100 sus caracte- 
rísticas. En primer lugar el 
aspecto gráfico del juego 
es una maravilla, ya que 
combina todo tipo de ruti- 
nas tridimensionales. Primero están las par- 
tes de aventura del juego, en las que todo se 
desplaza en 3D y con detalles gráficos que 
incluyen transparencias y curiosos efectos 
que le otorgan un aspecto muy de dibujo 
animado. Los escenarios están repletos de 
curiosidades a tener en cuenta. En los pue- 
blos, por ejemplo, no encontraremos casas 
sencillas, sino que veremos infinidad de de- 
talles, como ropa tendida, fuentes, tendere- 
tes, etc, lo que da un gran ambiente al 
juego. Elementos visuales como el reflejo de 
las vidrieras de colores en el suelo de la igle- 
sia (que podéis ver en la pantalla ampliada 
de la anterior página) son de agradecer. La 
parte de las batallas está realizada con gráfi- 
cos si cabe aún más increíbles. En este apar- 
tado se han empleado personajes 
completamente creados con vectores y 
magníficamente animados. Es todo un es- 
pectáculo ver las magias de los personajes, 
repletas de efectos muy poco usuales en los 
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FOBMATO COROM . 
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| PROGRAMADOR —soncicameor 


32 bits de SEGA. Al igual que en los anterio- 
res juegos, los enemigos gozan de una inte- 
ligencia casi real, y son capaces de encontrar 
tu punto débil e ir a por él. 


las grandes aventuras. 


Más vale que estés alerta, 
porque pueden acabar 
contigo al menor descui- 
do. El diseño de los perso- 
najes cambia según el 
entorno en el que nos en- 
contremos. En la batalla, 
como hemos dicho, son 
vectores con mucho colo- 
rido y bastante detalle, y 
en los escenarios son grá- 
ficos renderizados con un buen número de 
animaciones. Ahora sólo queda rezar para 
que SEGA cumpla lo prometido y nos traiga 
a España este impresionatente RPG que pro- 
mete despertar pasiones inconfesables en 
los muchos usuarios de Saturn amantes de 
THE PUNISHER 
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go ya es impresionante, esperaros a ver 


n las batallas. En e 


juego de SATURN no nos lo ibamos a creer. | 


masiado bueno para ser verdad. 
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atodos los juegos 


Algunás fases constituyen un claro ho- 
menaje gráfico a su predecesor, como es 
el caso de los escenarios de la jungla, el 


cielo o la tormenta de asteroides. 


"are 
39 


qunos de ellos son tan 


¡5 SODrevo! 


mo suponare 


e ver en INClUIaC a serie de pre 
'ER SEC hy Intro! ¡ON a Cada 
Al! = c amente ¡de 
Std fdí! Mojo 310 ¡lente a 
ve tentizacioón ae la 
ima ver Anora, como siempre 
ho acta ” =nt3 E = P a 
a Santa Rita para q 
ue se nal ot em-up, a les 


El juego cuenta con es- 

cenarios tan espectacu- 
| lares y atrayentes 

como éste, repletos de 


increíbles efectos gráfi- 
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en su momento por el lanzamiento ael ya mi- 
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tico Air Combat de NAMCO. Por suerte, e 


Algunas de las misio- 
nes van más allá en 
originalidad a todo lo 
visto en este tipo de 
juegos. En una de ellas 
por ejemplo, hay que 
sofocar un incendio en 
una ladera a golpe de 
misil, antes de que las 
llamas alcanzen un al- 


macén de armas. 


La vista de cabina de | 
Racina Skies está tam- | 


bién presente en suse- | 

cuela, aunque siempre | 

es más recomendable | 
la utilización de la cá- 
mara exterior, mucho 
más chula y llamativa. 
Pero en fín, respecto a 
gustos no hay nada 


escrito, 


IDEWINDER 2 Ll 


posee una de las más 


ort ” € i. 
espectaculares y vi- 


brantes intr ue se md. ny Z 
ic ptes F=/|5 L/ una revolución, ya que por primera 


recuerdan en PLAYSTA- 


elementos de una misión y gl 


sh mA podemos 
tion. Imposible distin- 


la posteriormente r desde el 


ordenador. l de aviones 5 
| s tanques y lanzamisiles SAM) y cuatro grados de hal 


a] años luz de su predecesor, la segunda 
parte de Racinc Skies ha caído como un 
bombazo en la redacción, y más concreta- 
mente en el caso de un servidor, que sin- 
tiéndose fan furibundo de los Ace ComBar, 
jamás pensó que otro título para PLAYSTATION 
pudiera alcanzar la estela de la saga de 
NAMCO. Con la principal 
incorporación de una cá- 
mara exterior (accesible 
tan sólo en RAGING SKIES 
mediante un truco), el se- 
creto del éxito de esta 
nueva producción de PE- 
GASUS JAPAN reside no 
sólo en sus explosivos grá- 
ficos, sino en la naturaleza 
de las misiones que debemos afrontar du- 
rante el juego. A pesar de sus espectaculares 
atardeceres y el magnífico diseño de los 
aviones, SIDEWINDER 2 no llega a competir en 
suavidad a Ace COMBAT 2, pero misiones tan 
originales y emocionantes como sofocar un 
incendio con misiles, o la mera acción de re- 
postar en el aire hacen de este juego un títu- 
lo esencial para los fans de la simulacion 
aérea. Objetivos aéreos, terrestres, ciudades 
y desfiladeros se suceden a lo largo de emo- 
cionantes fases capaces de poner a prueba 
los reflejos más templados. Al igual que en 
RAGING SkiES, el aparatoso joystick analógico 


A 


7 ETA 


FORMATO 


CDROM. 
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W PROGRAMADOR  PEGASUS JAPAN / 


de PLAYSTATION es el perifé- 
rico ideal para disfrutar del 
juego con pleno realismo, 
aunque SIDEWINDER 2 tam- 
bién permite la utilización 
del pad analógico. En el ca- 
so de poseer el pad DuaL 
Shock (sólo disponible en 
el mercado japonés) po- 
dremos sentir en nuestras manos vibracio- 
nes acordes a lo que sucede en pantalla, 
como en LyLaT Wars de N64. Con semejante 
calidad técnica y tantas opciones (entre las 
que destaca por méritos propios el modo 
Edit con el que diseñar nuestras propias mi- 
siones), no sería de extrañar que SIDEWINDER 
2 pudiera llegar a conquistar el corazón de 
nuestros amigos nipones, en detrimento de 
Ace ComBaT 2. Todavía tiene que llegar al 
mercado norteamericano (allí la primera 
parte es conocida como Bocey: DEAD 6) y 
posteriormente a Europa, pero no dudamos 
que será todo éxito. NEMESIS 
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Aquí podéis ver uno de y 3 
los más espectaculares 

golpes especiales de todo | 
el juego. Este movimien- 
to le quita al oponente 
aproximadamente un N 


25% de su energía. 
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uU n año después de la aparición de SHA- 
DOw STRUGGLE en el mercado nipón, 
BANPRESTO pone a la venta, junto a 
RACDYM, una supuesta aunque evidente se- 
gunda parte titulada Critical BLow. Este se 
trata del tercer programa creado por 
RACDYM, ya que sumado a los dos juegos 
de BANPRESTO, en su haber se encuentra el 
no demasiado bueno HEAveN's GATE, uno de 
los pocos juegos de la historia, junto a BEAS- 
TORIZER de HUDSON (BLoobY RoaAr) que han si- 
do convertidos a recreativa. Critical BLow 
hace gala de un solidísimo engine, más po- 
tente aún que el de su predecesor y de una 
suavidad de animación muy cercana a los 60 
frames por segundo. Además del típico mo- 
do Arcade, designado en este caso como 
Tournament, en el menú de selección en- 
contraremos opciones tan interesantes co- 
mo el modo Theater o el adictivo Trading 
Mode, en el que podremos tomar prestados 
movimientos especiales de otros luchadores 


y utilizarlos a voluntad. A 
nuestra disposición se 
pondrán 10 luchadores, a 
los que.se le sumarán 

tres personajes secretos | 
más y el ser que vayamos 
dando forma en el modo 
Trading. Todos y cada 

uno de los luchadores 
poseen un alto número 

de golpes especiales, a 

los que se le suman un 
super (que sólo podremos usar si hemos lle- 
nado previamente a base de dar y recibir 
golpes el indicador de supers y pudiendo 
acumular hasta 3), y el critical blow finish, 
una bestiada a la que sólo tendremos acce- 
so si nuestra energía está parpadeando 
(25% de vida) y tenemos 3 especiales acu- 
mulados. Al realizar el critical blow finish, 
además del esperado movimiento bestia 


(bien sea paliza al estilo 
Ryo Sakazaki de KOF, pro- 
yectil o golpe aislado) 
conseguiremos quitarle a 
nuestro oponente la tota- 
lidad de la energía, aun- 
que la barra se encuentre 
al máximo. Sumados a los 
golpes especiales se en- 
cuentran, cómo no, los 
omnipresentes y jugables 
combos, los cuales pue- 
den ser encajados con golpes normales, es- 
peciales y hasta con los bestiales critical 
blows. Uno de los apartados más originales 
del programa de BANPRESTO son los esce- 
narios, que son tan extraños como el techo 
de un tren a alta velocidad o una viga de un 
edificio en construcción. Sin duda CRITICAL 
BLow es un juego que nadie puede ni debe 
pasar por alto. Doc 
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Como podéis observar en las pantallas, el aspecto 
general del programa es similar al de la serie Po- 
WER RANGERS pero no por los personajes, sino por lo 
malo, monótono y aburrido que es. 
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DO espués de unos meses de relativa sequía, primer momento que no estamos ante una 

por fin tenemos en nuestras páginas jue- versión de 16 bits. Además, la animación de los 
gos de SATURN para dar y tomar. Uno de ellos enemigos, sobre todo de los jefes finales, es de 
es COTTON 2, continuación de uno de los mata- auténtico lujo. Corron 2 cuenta con un núme- 

! marcianos más originales que hemos visto. En ro de fases bastante limitado, tan sólo seis, fa- 


| Corron 2 no llevamos a ninguna nave armada llo habitual en cualquier conversión de 
hasta los dientes, ni ningún engendro mecáni- recreativa. En cuanto al desarrollo del jue- 
co, sino algo tan simple como una pareja de go, es tan simple como el de cualquier 
simpáticas «brujeznas» que se enfrentarán a shoot “em-up, pero con la diferencia de 
los monstruos más terribles. La historia de Cor-— que podemos capturar algunos enemigos 
TON en consola es bastante corta, ya que sola- y lanzarlos contra ellos mismos, a manera 
mente cuenta con versiones en PC ENGINE y de objeto arrojable. Además, si logramos 
SUPER NINTENDO, además de PANOo- UPER. E matar a muchos de una sola vez, 


RAMA COTTON para Mea Drive. Lo podremos realizar combos. Co- 

primero que nos llama la aten- mo buena recreativa que se pre- 

ción de este juego es su colori- PRODUCTOR simsorr  cie,podremos jugar con un 
do, algo que deja claro desde un PROGRAMADOR success amigo enelmodo de dos juga- 
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El colorido de los gráficos y sus be- | 
llos decorados junto a la gran ani- 
mación de los enemigos, hacen que | 
este juego tenga una belleza visual | 

digna de tener en cuenta. | 


nuevos er lemigos y 


ción en los decorados 


Y elenemigo Cc 


por dos murciélagos gigantes 


dores. Una vez terminemos cada una de las fa- 
ses, recuperaremos energías recogiendo las 
tazas de té que caen del cielo. También tene- 
mos un pequeño arsenal de ma- 
gias, y una vez que se nos 
gasten lanzaremos unas bolas 
que podremos arrojar contra los 
enemigos. Los decorados de algu- 
nas fases seguramente os recordarán a 
CASTLEVANIA, y algunos adversarios tam- 
bién tienen ese aire fantasmal de la saga 
de KONAMI, ambientación bastante lógica 
si tenemos en cuenta que las protago- 
nistas son brujas. Cuando terminemos 
con el modo Arcade, podremos inten- 
tar acabar el modo SaTuRN, con muchas sor- 
presas como nuevos seres y muchos 
decorados distintos. Corron 2 es uno de esos 
juegos que son dignos de cualquier buen «ju- 
gón» que se precie y que, por desgracia, segu- 
ramente nadie lo hará llegar a nuestro país. 
Una verdadera lástima. THE PUNISHER 
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bais a librar de los gigantescos 


51 crelals que en este juego Os 

Y pesadísimos enemigos de fin de fase, estabais mu 

cados, En Corron 2 ' hay bichos de tamaño descomunal 
as, Algunos de ellos parecen salidos de la s: 

TL 3 e 1OS 

del final. Si le magias 


e algunas magias son ma: 


serán de utilidad para liquidarlos. 


El recorrido del juego 
será casi siempre hori- 
zontal, aunque en al- 
gunas fases también 
iremos hacia abajo y 
arriba, dificultando 


aún más el recorrido. 


C on un tratamiento gráfico más que co- 
rrecto, y con la única pretensión de di- 
vertir, SIDE Bv SIDE SPECIAL recoge el espíritu 
de los arcades de toda la vida, en los que la 
acción más frenética ocupa el papel estelar, 
sin detenerse en ningún otro detalle. El jue- 
go es una particular conversión de la recrea- 
tiva del mismo nombre pero sin la coletilla 
«Special», que en este caso se utiliza por el 
mayor número de circuitos y coches dispo- 
nibles. No se ha añadido ningún modo cam- 
peonato o cualquier otra cosa novedosa, 
algo que viene siendo más o menos habi- 
tual en este tipo de conversiones. De esta 
manera, nuestra única posibilidad es selec- 
cionar un circuito, un coche y «tirar p“alan- 
te». Incluso finalizando en primer lugar no 
se nos abrirá ningún otro trazado, ni conti- 
nuaremos en otro circuito, sólo tendremos 
la posibilidad de contemplar la repetición 
desde diferentes planos. De esta manera, el 
modo Time Attack, afortunadamente pre- 
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TAIMO 


, PROGRAMADOR 


sente, se convertirá en el mejor aliado del 
juego, y la mayor baza para que Sibe By Sipe 
SPECIAL se mantenga en el interior de nues- 
tra consola durante algún tiempo. Entre las 
opciones, sólo se nos permitirá variar el ni- 
vel de dificultad, elegir entre cambio ma- 
nual o automático, ajustar la sensibilidad de 
la dirección y configurar las funciones del 
mando. Ya metidos dentro del juego, lo que 
es más destacable es la amplia variedad de 


000 


LapDecara: 2 4 
TotalTane: 1" 1 


circuitos, nada menos que 10 y con entor- É 
nos muy variados, desde trazados alpinos y | : z NY MS SUBARÚ 
nevados hasta incluso playeros. Destacar al- A ES (Bis 
gunas curvas, casi de 360 grados, inéditas 
hasta el momento en los 32 bits de SONY, E 
Por supuesto no debemos dejarnos en el 
tintero los 16 coches incluidos, que van des- 
de los deportivos hasta utilitarios. Todos 
ellos son modelos reales fruto del acuerdo | 
con las marcas niponas TOYOTA, NISSAN, 
HONDA, MAZDA, MITSUBISHI y SUBARU. En E E 
SIt203 CELICA CT-ECOUR MEC RESI3 130% JZA50 SUPRA EZ 
resumen, SIDE By SIDE SPECIAL es uno de tan- 
tos juegos de coches que dudamos llegue a 
aparecer en nuestro mercado debido a la 
fuerte competencia y a la escasa originali- 
dad que presenta a pesar de contar con cali- 
dad más que aceptable. THE SCOPE 
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NISSAN | TOYOTA 


| HONDA IM TOYOTA 
Ef -8 CRAX SIR AES6 COROLLA LEVIN GT 
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MITSUBISHI | SUBARU 
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in prestado algunos de sus modelos más cono 


"| '(l Ll h y / 
E es entornos 
variedad en el aspect: le cada trazado es lo 
nas destacable tanto los circuitos, A 
aremos ¡pel ] istas de asfal itrarrapl 
das, el espalal ? enderos nevadi 2 > 
rreteras dada: am p E Oles e 
E all Q ¡ca esmas le rre: , gen arg 
Jose los polígonos a una distancia más que so: 
apiicard: Ñ 5:00 / : prada para anticiparn a cada cur hablan: end: 

do de curvas hay que destacar que muchas de 
ellas estan peralta: y y que y alguna de cas 
90 grados, algo ineai F ahora ste ge: 
¡e ue resul f ¡na e: erienci: aer 


stacar que segun el cir 


a carrera se disputara 


nombre son Andy Bo- 


gar Ina ue, Billy Kane y Blue Mary. Sus principales dife- 
rencias respecto a la versión normal son sus nuevos colores y, lo 
mas importante, la mayoria de sus golpes, bien sean normales o es- 


liferentes. Podremos jugar con el Billy del anterior Re 
aL Bout (con su magnifico especial incluido), con un nuevo Andy 


Ani 


recuperado su anterior golpe de la patada de fuego, etc. 
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DILLY KANE ZemeN 
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nuevo cartucho ae 


me 


X-MEN Vs 


A la izquierda podemos observar cómo sg 
Sokaku Mochizuki invoca al primo del gi- 


gante verde. Mientras, Kim le muestra 


orgulloso su cero pelotero. 
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EAL BouT SPECIAL es posiblemente el lanzamiento 

más importante de SNK para las consolas de 32 bits 
antes de la aparición en el mercado nipón del esperado 
Més ' KinG Or FiGHTERS' 97. Como ocurre con todas las conversio- 
md. PFPOWE nes de SNK, los usuarios de SEGA serán los primeros en 
vb Dower jugar a RB SpeciaL, ya que SNK tiene previsto su lanza- 
SR miento para PLAYSTATION dentro de unos meses y segura- 
El sistema utilizado en RB See: mente con algún que otro extra añadido al estilo Master 
CIAL para desencadenar los Su- Arts. La versión que tenemos entre manos es práctica- 
I del primer Re mente idéntica a la de Neo Geo CD (aunque mejora increí- 
AL BouT y muy parecido al de blemente los tiempos de carga), salvo ciertos detalles sin | 
KING OF FIGHTERS" 96 y 97. Pose- demasiada importancia referentes al manejo de los per- 
emos una barra pecia sonajes (a veces nos falla algún que otro especial) y a las | 

rmitirá secuencias de intro o de los finales. Este es el segundo 
ignados juego de SaTURN que hace uso del cartucho de 4Mb de 
como S. Power. Si además de | RAM aparecido hace dos meses junto a X-Men Vs STREET | 
tener la barra entera nuestra FIGHTER, aunque SNK ha preferido hacer el juego compati- | 
debajo ble con cualquiera de los dos cartuchos disponibles (4 

olpes Mb y 1Mb), sacrificando tan sólo un número ínfimo de 
por Ú frames de animación. Doc 
drán a nuestra disposición o = . —< - = == dd 


que al llenarse nos p 


realizar los golpes de 
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3 LOTES DE 1 JUEGO TENNIS ARENA, UN JOYSTICK 
Y UN LLAVERO 
22 LOTES DE 1 JUEGO TENNIS ARENA Y UN LLAVERO 


NOMBRE Y APELLIDOS: occnconcconccanonannonanonnnnncnnonnsnnnnnnonananananas 
DOMICILTO: oncanosoccsaconaccononcenaconaconcnnosonncnneosoconccanesanesnconconnacuasa 
POBLACION: ...... . PROVINCIAS cccannnconcannennanas 
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El clásico muestra [ 
su mejor cara 


uando ya parecía práctica- 

mente imposible que el 
desarrollo del clásico juego crea- 
do por Alexey Pajitnov sufriese 
más modificaciones, NINTENDO 
da una vuelta de tuerca más y nos 
presenta la última y revoluciona- 
ria versión (nunca mejor dicho) 
del puzzle por excelencia. Su 
nombre: TETRISPHERE. Y a decir ver- 
dad, lo único que se conserva del 
juego original son las inolvidables 


fichas, ya que el sistema de 
juego, como se comprobará 
más adelante, no tiene abso- 
lutamente nada que ver. La 
misión, para que os hagáis 
una idea, consiste en juntar 
tres o más fichas iguales, lo 
que conllevará que éstas 
desaparezcan. Para lograrlo 
se nos da la posibilidad de 
desplazar las fichas por la 
superficie de las esfera, al 
tiempo que se colocan las 
que, en teoría, van cayendo. 
¿El objetivo? Bueno, éste 
varía entre unos modos de 
juego y otros, pero por lo 
general consistirá en descu- 
brir por completo determi- 
nada parte de la esfera. 
Puede que resulte un pelín 
complicado al principio, 


En el modo de dos jugadores los combos cobran 
una importancia especial. Cuantos más haga- 
mos, más le complicaremos la vida al enemigo. 


El] Rescue: .En este modo de juego se debe 
abrir un hueco lo suficientemente grande 
como para que el robot que hay atrapado 
en el interior de la esfera pueda escapar. 
Hide € Seek: Pruebas de habilidad en la. 
que habrá que descubrir zonas específicas, 
hacer desaparecer objetos, fichas, etc. Sin 
duda uno de los modos más divertidos. 


Puzzle: Como en anteriores versiones del 
Tereis, en el modo puzzle se nos imponen 
una serie de limitaciones con las que se 
debe completar el nivel. 

[ Time Trial: ¿Qué os vamos a contar de 
este modo que no sepáis? Tan sólo que 
deberéis completar cada nivel antes de que 
se os acabe el tiempo. 


IS 


La esfera, que en su inte- 


Tetrisphere no se parece en nada 
a todo lo que hayamos visto. 


pero con un poco de práctica, rápida- 
mente se le cogerá el tranquillo. Y para 
que la diversión no falte, se le han 


incluido múltiples modos de juego con 


decenas de niveles en cada uno, todo 
ello en pos de una mayor durabilidad 
del cartucho (que ya bastante nos 
cuesta). No es momento de contaros 
mucho más sobre este juego. La llega- 


rior es hueca, cuenta con 
un número de capas 
hechas a base de fichas 
proporcional al nivel en 
que se encuentra el 
jugador. Hacerlas desa- 
parecer será el objetivo 
principal del juego. 


da de todo nuevo descendiente del 
Terris acarrea la curiosidad de muchos, 
y por lo general suelen convencer bas- 
tante. En los próximos meses recibiréis 
la información pertinente (estamos tra- 
bajando en ello), aunque la opinión 
final (y más en este tipo de títulos), 
recaerá sobre los gustos personales de 
cada usuario. J.C. MAYERICK 
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TME MUMBERTHAT, 
ARPENAS MOTHE 


COLQRED 20X 15 
CALLES Yo0UR X 
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La variedad es, sin duda, el punto más fuerte de este 
TETRISPHERE. Arriba, una instántanea en la que se ve en 
funcionamiento una de las magias. A la izquierda, el 
tutorial, que explicara al jugador las reglas del juego. 
Arriba a la izquierda, un nivel del modo Hide € Seek. 


Acción y humor en 
una gran conversión 
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pruebas), un Party Play 
especialmente recomenda- 
do para jugar con cientos 
de amigotes (con tres 
axyva 197 manco To modalidades de juego: 
Score Battle, Tournament y 
Team Play) y por último... 
un juego de rol. 
Sí amigos, pues- 
tos a meterle 
extras al CD, a 
NAMCO no se le 
ha ocurrido otra 
cosa que incluir 
un genuino RPG 
protagonizado 
por Don y Dan, 
en el que no fal- 
tan ni los golpes 


10gE 


ES or si Time Crisis no fuera 
suficiente motivo para 
adquirir lo antes posible una G- 
Con 45, NAMCO ofrece a los 
usuarios de PLAYSTATION UN 
nuevo aliciente de nombre 


PoinT BLANK. Conocido en Japón 10. 7 4 E 
bajo el nombre de GUNBULLET, y Eb > ee » 


llegado directamente de los E e j A 
salones recreativos, esta nueva ' de AS 
aportación de NAMCO al catálo- 
go de PSX es una recopilación 
de 74 minijuegos en la línea de 
los PuzzLE 8: Action de SEGA. De 
la mano de dos esperpénticos 
personajes, los doctores Don y 
Dan, el jugador debe hace fren- [ RT ] 
te a las más adictivas y tron- Arran ge Mode 
chantes pruebas, todas ellas en 
clave de humor, a través de dos 
modos de juego bien diferen- 
ciados. Por un lado está la fiel 
adaptación de la máquina recre- 
ativa, con sus tres niveles de 
dificultad y una jugabilidad y 
carga adictiva innegable; por 
otro el modo Arrange, creado 
exprofeso para esta versión 
PLAYSTATION. Aquí podemos 
encontrar desde un modo de 
entrenamiento (desde el que se 
accede a cualquiera de las 74 
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Don y Dan utilizan los mismos cui- md 
dados capilares que The ScoPE: s 
cera para suelos y una balleta. 


Toda una colección de modos Ñ 
y opciones de juego en RA RR 
exclusiva para PLAYSTATION. —__—_—— _— NN 


PlayStation e Arcade 


| 
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En la más pura tradi- 
ción RPG, en el Quest 
Mode no faltan las tien- 
das, repletas de armas, 
comida y medicinas. 
Bl Con sólo disparar a 
un punto de la pantalla 
de juego, los dos prota- 
gonistan caminarán 
hacia él. 
Los combates consis- 
ten en las mismas prue- 
bas que el juego 
original, ganando pun- 
tos y dinerito extra. 


Quest Mode 


Desde nuestra 6-con 45 ZuLare- 
mos a Don y Dan por una miste- 
riosa isla. como en cualquier 
apG, hay pueblos, tiendas y 
puntos de experiencia. 


Pont BLANK CONSTITUYE 
UNO DE los mejores jue- 
gos de pistola con los 
que un usuario de 
consola podría soñar 


Por BLank permite usar 
tanto G-Con 45 como el 
pad de PLAYSTATION. 
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de humor ni las principales pau- 
tas del género: pueblos, tiendas, 
puntos de ataque, de experien- 
cia... Al margen de sus sensa- 
cionales gráficos (es idéntico a 
la máquina, salvo que no está 
en alta resolución), lo mejor de 
Point BLANK reside en el sentido 
del humor de cada una de las 
pruebas de que se compone el 
juego. Desde proteger las posa- 
deras de Don de las dentelladas 
de las pirañas, acribillar a los 
inquietos inquilinos de un 
cementerio hasta tirar abajo un 
panal a balazos, en cada uno de 
los subjuegos está garantizada 


Polen 


A 


Por fin es posible practicar la caza del pichón de 
la carcajada. Marzo será casi aguas sin salir de casa. Nosotros lo hacíamos 
seguro el mes en que Point á Be antes, pero THE PUNISHER, nuestro mastín de 
BLANK llegue a España, por lo 3 o - lanas, siempre acababa por comerse las piezas 
Ate hi ; ; le] crudas, así que lo castramos y ahora es lazarillo. 
que haréis bien en ir engrasan- ez] HIT" 
e 


do la G-Con 45. NEMESIS 


ed 


La bestia que todos 
llevamos dentro 


BLONOY 


RO ARES 


299 HUOSOA SOFT 
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A primera vista se puede compro- 
bar fácilmente la calidad y solidez 
que posee el engine 3D utilizado 


el modo beast nos lo permite, 
pulsar el botón correspon- 
diente para transformarnos 
en hombre lobo, tigre, león, 
etc. Una vez transformados, el 
botón asignado para transfor- 
marse se convierte en un 
golpe más, que podemos uti- 
lizar en combos o para realizar 
algún que otro movimiento 
especial. Aunque en principio 
esta idea nos pareció un 
tanto extravagante, ya que los 
pocos juegos que ofrecían 


E ace un par de meses os 
comentamos la inminente 
aparición en el mercado euro- 
peo y de la mano de VIRGIN de 
un nuevo beat'em-up tridimen- 
sional llamado BEasT. Al fin 
aquel Beast está a punto de 
aparecer en las tiendas de toda 
España, aunque con el sugesti- 
vo nombre de BLooby Roar, 
título más que adecuado para 
la sangrienta creación de HUD- 
SON. Además de HUDSON, el 
juego ha sido programado por 
dos compañías especializadas 
en el campo de las maquinas 
recreativas, EIGHTING y RAI- 
ZING, que se han encargado de 
la conversión del programa a su 
versión arcade, llamado Beasto- 
RIZER. BLooDY Roar es un 
beat'em-up tridimensional de 
una calidad general impresio- 
nante y de una jugabilidad que 
resulta una magnífica mezcla 
de juegos como TEkKEN 2, FIGH- 
TING VIPERS, VIRTUA FIGHTER y hasta 
STREET FIGHTER ll. Combos al estilo 
VF o Tekken, golpes especiales 
similares a los de SFIIl y paredes 
con las que estampar la cara de 
nuestro oponente son algunas 
de las muchas características 


de la tremenda jugabilidad que 
BLoobY Roar atesora. El engine 
3D utilizado por HUDSON para 
poner en escena la tremenda 
cantidad de polígonos que BLo- 
oDY RoArR mueve es casi tan 
bueno como el utilizado por 
NAMCO en TEKKEN 2, ya que si 
bien los poligonos no están tan 
suavizados como en SouL BLADE, 
el numero de frames por segun- 
do a los que se mueven se 
encuentra cercano a los 40. La 
principal novedad del juego 
radica en el sistema de transfor- 
maciones en bestia que cada 
uno de los 8 personajes posee. 
De tal manera, podemos 
comenzar el combate como 
humano, y una vez metidos de 
lleno en la lucha, y si nuestra 
barra de energía reservada para 
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para mostrar en pantalla una 
gran cantidad de polígonos. Los 
efectos de luz, especialmente en el 
momento de la transformación en 
bestia, están a la orden del día. 


posibilidades similares no 
resultaron especialmente 
atractivos, en BLooDY RoAR 


ur 


Esta es una de las múltiples opciones que pueblan 
el gigantesco menú de BLooby Roar. En ella podre- 
mos ver en alta resolución diferentes dibujos, pos- 
ters, bocetos y hasta personajes diseñados pero no 
incluídos en la versión final del juego. Además de 
los típicos modos Vs, un utilísimo Practice, Survival, 
Time Attack, etc, una de las opciones más interesan- 
tes del juego es la llamada Bonus Modes (Omake en 
Japón), que nos dará acceso a diversos trucos, esce- 
narios ocultos, nuevos personajes y demás opciones 
extrañas según vayamos acabándonos el juego y 
superando los records del Survival y Time Attack. 


SITRGE 9 


La calidad 


ILa novedad más sorprenden- 
te y el motivo del título de 
BLooby Roar es la capacidad de 
los luchadores de convertirse 
en diferentes bestias, híbridos 
entre animal y ser humano. 
Cada uno de los luchadores se 
transforma en un animal dife- 
rente, desde el típico hombre 
lobo, hasta un bestial tigre. 


Aquí podéis observar a los 
dos luchadores en su estado 
normal. La barra de Beast se 
encuentra activable , 

Con una explosión de light 
sourcing y demás efectos, los 
personajes se transforman en 
milésimas de segundo. 

Aquí aparecen los dos per- 
sonajes en su estado híbrido. 
Ahora, el botón para transfor- 
marse sirve de golpe nuevo . 


eneral de BLoouy 
Ronan es sólo comparable a la 
del inimitable TekkKEN £ 


han sabido mezclar una rápida mecánica de 
juego con inmensos luchadores transfor- 
mados. Uno de los elementos más sorpren- 
dentes que han sido añadidos al juego y 
que pocos arcades en 3D poseen es el fac- 
tor Gore, que aunque no tan exagerado 
como en MK2 es bastante tangible: increí- 
bles chorros de sangre saldrán despedidos 
del cuerpo de nuestro oponente a base de 
nuestros «garrazos» para estrellarse en las 
paredes o el suelo del escenario. HUDSON 
ha logrado con este BLoopy Roar acercarse 
en extremo al rey de la lucha en 3D, Tekken 
2, y ofrecernos una sugerente alternativa al 
juego de NAMCO... hasta la salida del espe- 
rado TEKKEN 3. Doc 


Si Lu? ara a, 
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Cada uno de los 
personajes del 
juego posee un 
característico esti- 
lo de lucha. Entre 
los más conocidos 
se encuentran el 
Wrestling (gorila), 
el Kung Fu (tigre), 
el Ninjitsu (topo) y 
hasta las artes 
marciales milita- 
res (león). 


== 


aysStation e 


Una joya del RPG 
cada vez más cerca 


nas, en las que se introduce 
al jugador en la trama al 


5 espera de tener en nues- metalizada (hay que verla para tiempo que se presenta a 


tras manos la esperada creerla) y una quinta tinta dora- » los principales personajes, 
version Pal, con textos en caste- da para las letras de la contra- i START enemigos y objetos. Ade- 
llano, que con toda seguridad portada hacen de esta edición ¡API Seno Coimpenes Emterasjamens más, para satisfacer a los 
llegará a finales de Marzo (pala- de ALunbra un objeto a codiciar q 089 más puristas, se incluyen 
bra de Fernando Martín, jefe de por los fans del RPG, en las letras de la canción final 
cocinas de la división española especial por los colec- : en inglés y japonés, y un 
de PSYGNOSIS), ALUNDRA salió cionistas de rarezas. En breve comentario sobre las 
finalmente el 7 de Enero a la su interior, igualmente diferencias y mejoras de la 
venta en Estados Unidos. Tres impresionante, su afor- versión americana respecto 
días de retraso frente a la fecha  tumado poseedor puede al original nipón. Puestos a 
inicial que se perdonan fácil- encontrar un mapa con soñar, daríamos un brazo 
mente al apreciar el espectacu- todas las localizaciones (preferiblemente el de Doc) 
lar acabado con que WORKING del juego y un manual a porque PSYGNOSIS se 
DESIGNS ha dotado al juego. todo color (con portada currara el manual y el pac- 
Una caja doble, con carátula en relieve) de 58 pági- kage de la versión Pal de la + 


forma en que lo ha hecho 
WORKING DESIGNS, aun- 

que nos conformamos con 
que lo traigan a España, y 
encima en castellano, Res- 


Sus creadores nos ofrecen el 

primer Action RPG para PSX. 
Ha sido una larga espera, pero 
muy pronto lo tendremos aquí. 


l¿obats the matter. ki 
a might pale............ 


Cono oreanualker que es, ALUNDRA tiene 
La habilidad de poder introducirse en 

Los sueños de otras personas, Librándo- 
Las de pesadillas. incluso de aquellas 
producto de una mala digestión. 


The PunisHeR lidera la | | 


revolución de los 
macacos velludos. Su 
lema, «El hombre y la 
zarigijeya, cuanto 
más peludos, más 
dejan huella». 


PSYGNOSIS espera cosechar 


con FiLunDAA los mismos éxitos 
que SONY con FinaL Fantasy VI 


se 


M1 La IS de Iria te mostrará, 
cuando la visites, este utilísimo LB 
mapa del pueblo y alrededores. 


[2] Además de usar la espada, 
Alundra deberá agudizar el.inge- 
nio a través de diferentes enigmas. 


3] En el juego abundan las cuevas 
| y minas abandonadas, Ojo con las 
| trampas, las hay a cientos. 


p 
17] 


1 


Sain 
“I meuver listen to the is of 
Saint Green.” 


Confeccionada a partir de 
diferentes secuencias del 
Final. japonés, WORKING DESIGNS 


tal una nueva intro, dejando 
además la original intacta. 


ha añadido al aLuNDAA occiden- 


pecto al juego en sí, poco se 
puede decir que no hubiéra- 
mos mencionado en el repor- 
taje del número pasado. 
Producido por MATRIX SOFT- 
WARE (en cuyo staff se 
encuentran algunos de los 
creadores del mítico LANDSTAL- 
ker de MEGA DRIVE), ALUNDRA es 
un Action RPG con bastantes 
reminiscencias de la saga 
ZELDA, con un mapeado com- 
puesto por más de 7.000 pan- 
tallas y una jugabilidad a 
prueba de bombas. Aunque la 
mecánica de juego se centra 
principalmente en la acción 


(con ligeros toques de plata- 
forma), MATRIX ha prestado 
una especial atención a los 
puzzles y enigmas, algunos de 
ellos de una dificultad por 
encima de la media a la que 
nos tienen acostumbrados 
este tipo de juego. Esto asegu- 
ra horas y horas de juego 
(como ya mencioné en el 
reportaje del mes pasado, diez 
horas apenas dan para un 7% 
del total de la historia, y eso 
con la guía en la mano). 
ALUNDRA es todo un juegazo 
cuya magia está a punto de 
alcanzarnos. NEMESIS 
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Ñ , 
Tercera entrega | D AN | AE Mario 
Edit Mode 


Eomo novedad para 

| | PLAYSTATION se nos ofrece 

| la posibilidad de diseñar 
nuestras propias panta- 
llas, pudiendo seleccionar 
cualquier gema incluyen- 
do las especiales. Por 


del mejor puzzle  [_ PEcLAmM 7] E 


el rebote de la gema/burbuja 
que lancemos en el techo, sien- A ñ 
do posible alcanzar ahora luga- E a UN 
res anteriormente inaccesibles. A O 


Al También observaréis más a e ra: ES | supuesto, después jugare- 

a gemas especiales con diferente PERE PS : | mos en nuestros diseños 

% A : | 7 DUOOa: ea PUE vq ao vio Gs 
funcionalidad. Para concluireste  M vias (amago y los podremos modificar 
avance, BAM 3 DX, sin variar la Ex RA si no nos gustan. 


a tercera entrega de la esencia del mejor puzzle de los | | 
pS , [JUGABILIDAD |] 
saga PuzzLe BoBBLe y segun- últimos tiempos, nos presenta 
d PSX está d Ñ dad Esa es la palabra clave 
a para está preparando su pequeñas novedades que acen- sricias:anndicblada 
desembarco en el mercado tuarán su capacidad de entrete- A 
español. Respecto a su antece- nimiento. THE SCOPE modo versus. 


sor, aunque ha añadido varios 
modos de juego nuevos (inclu- 
yendo un editor como en la 
1 entrega de Saturn), básicamen- 
1 te apenas ha variado en cuanto 
a mecánica de juego. Como 
principal innovación se incluye 


O | 
O 9) 
oO 
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PISOS IAS 
CARRAAISAS 


i] PUZZLE. Con una dificultad 
obviamente creciente, nuestro 
objetivo consiste en «limpiar» la 
eS | pantalla de todas las gemas. 


Lino de los puntos fuertes de Bust-A-Move 3 DX es la eos 

cantidad de modos de juego incluidos. En el modo > 

Arcade podremos seleccionar entre Puzz- 
le y Versus, bien contra la computa- 
dora o bien contra un amigo (sin 
duda lo más divertido del juego, ya 
que cada vez que eliminemos gemas 
irán cayendo al contrario). Siguiendo 
el orden del menú del juego, el 
siguiente es el modo Challenge, que 
siguiendo la mecánica del Puzzle 
deberemos vaciar de gemas panta- 
llas, que como su nombre indica, 
serán bastante complicadas. El modo 
Win Contest es totalmente inédito, y 
consistirá en derrotar a todos y cada 
uno de los personajillos presentes en 
el juego. En Collection disfrutarás 
completando los mejores diseños. 


VERSUS, Contra la computadora 
es divertido, pero contra un 
amigo es cuando este juego 


alcanza su verdadera dimensión. 


CHALLENGE. A imagen y seme- 
janza del Puzzle, pero bastante 
más complicado. Quizá lo más 
divertido para jugar solo. 

] WIN CONTEST. Un STREET FIGHTER 


pero a base de gemas, no de tor- 
tazos. Deberemos derrotar a 


todos los personajes. 


3 COLLECTION. Una compilación de 
los mejores diseños. No son espe- 
cialmente difíciles, y suelen tener 


STATS TARO 


finales espectaculares. 


, JN fon | 
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en motos aéreas | 
Circuitos 


¡ón 


E 


c 


sion e Condu 


L a secuela de uno de los 
arcades de conducción 
más populares de PLAYSTATION 
llegará muy pronto al mercado 
español de la mano de SINGLE- 
TRAC, los mismos que progra- 
maron el juego original. 
Conservando milimétricamente 
la mecánica del primer RiDer, 
Jer River Il ofrece diez emocio- 
nantes circuitos en los que cir- 
cular sobre nuestras potentes 
aeromotos. Con la ventaja aña- 
dida de poder utilizar a tope el 
pad analógico de PLAYSTATION, 
los circuitos de Jer RiDER Il 


Como en el primer Jer 
River las ilustraciones 
de Sal Velluto deco- 
ran la pantalla de pre- 
sentación y la 
elección de piloto. A la 
derecha, THe ScoPE 
con traje de neopreno 
y algo de relleno. 


superan con mucho en dificul- 
tad y mala leche a los de la pri- 
mera parte. Intrincados y 
rebosantes de obstáculos, son 
un verdadero infierno que dis- 
curre por parques nacionales, 
desfiladeros, ciudades en ruinas 
e incluso la ladera de un volcán 
en plena erupción. Todo ello 
destinado a convertir una posi- 
ble primera posición en una 
verdadera utopía, en tanto el 
jugador compite codo con codo 
con otros 19 participantes, tanto 
en el modo Full Season, como en 
Custom Circuit o Single Track. 


Quizá algún día algunos progra- 
madores lleguen a darse cuenta 
de que una dificultad excesiva no 
es una virtud, sino un lastre. Jer 
RiDER ll es muy bonito, pero terri- 
blemente complicado y algo 
injugable. Ojala cambie cuando 


Como ya sucediera en la 
primera parte, es absoluta- 
mente imprescindible que- 

dar primero en la primera 
ronda de circuitos para 
poder acceder a los otros 
siete. Una verdadera tarea 
de enanos si tenemos en 
cuenta lo intrincado y el 
gran número de obstácu- 
los que pueblan cada una 
de las pistas del juego. 


NEMESIS 


por la incontinencia 

in testinal de The Punis- 
HER nos servirá de guía 
en el laberíntico esce- 
nario de la ciudad. 
Sigue la deposición y 
encontrarás la victoria. 


Dtro que no cambia es el modo de 
dos jugadores en el que se puede 
elegir en todo momento entre dos 
modalidades de Split Screen: hori- 
zontal o vertical. Sea cual sea el 
modo de pantalla elegido, la emo- 
ción y las horas de pique continuo 
están aseguradas. Eso sí, los dos 


jugadores llegarán a encontrar en 
algún momento la línea de meta. 


JA menos que quieras suicidarte, el 
Split Screen vertical es la mejor 
opción para ver algo en pantalla. 


P] El corte horizontal no permite ver 
«un pijo», pero queda realmente 
bonito en pantalla, ¿verdad? 


Llega un bd 
héroe a PlayStation 


TALES (en cuyo haber 
encontramos títulos como 


sta nueva producción de menos que con JIM HENSON'S Mickey Mania o Toy STORY), 
PSYGNOSIS para PLayStarion  CREATURE WORKSHOP. La com- in cis er | hacen de RascaL una de las 
llega de la mano de TRAVE- pañía del tristemente fallecido AA mayores experiencias 
LLER'S TALES, que tras llevar a creador de Los TeLEÑECOS, EPI Y o LARES, [el] A visuales aparecidas hasta el 
: cabo algunos encargos de SEGA Blas o las películas CristraL Oscu- EA Ces momento en PLAYSTATION. 
a para Sarurn (Sonic 3D BLAST y RO y DENTRO DEL LABERIN- Con gráficos en alta resolu- 
. Sonic R), se han decidido a pro- To, se ha encargado del ción y un rate de anima- 
E ducir algo de mayor empaque, diseño del protagonis- ción de 50 frames por 
E en este caso un arcade de plata-  ta,del malo del juego segundo (60 en la versión 
ta formas 3D de nombre RascaL. (el pérfido Evil Time NTSC), RAscaL va a sorpren- 
Quince personas y un largo año  Overlord) y del padre der a aquellos que pensa- 
de trabajo han sido necesarios de Rascal, Casper ban que ya estaba todo 
para realizar este espectacular Clockwise. Esto unido a visto en la consola de 
título, en la línea de Super Mario la experiencia y la peri- SONY. A través de seis 
64, para cuyo diseño de perso- cia de los programado- zonas diferentes (El castillo, 
najes han contado ni más ni res de TRAVELLER'S El mundo azteca, El Oeste, 


Psygnosís nos propone un Erepi- 
dante viaje por distintas épocas 


ro: 


€ 


a 
Hi 


Todo el juego transcurre a 
la escalofriante cifra de 50 
frames por segundo. THE 
PUNISHER transcurre a 15 
frames por minuto, y en 
baja resolución. 


e lia 


on e | 


ti 


y 
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| El toque Henson 


cu 


La intro del juego, realizada por ALDIS 
ANIMATION LTD. dan Buena muestra del exce- 
Lente trabajo de La gente de jim Henson en 
cuanto al diseño de Los personajes. aunque 
sospechamos que para el del padre de rascal 
[el de La izquierda) se han copiado de 
algunos rasgos físicos de nuestro querido 
THE SCOPE... ¿Quizá su frondosa melena? 


7 


Pl 


ME 


] 


A AA E 


Ur galeón pirata, Las pro- 
fundidades de un castillo o 
el misterio del mundo azteca 
son algunos de Los escenarios 
por Los que tendrá que Brin- 
car el bueno de rascal. via- 
jar en el tiempo nunca ha 


El galeón, Atlántida y El labo- 
ratorio, Rascal deberá viajar 
constantemente en el tiempo 
en busca de su padre, prisio- 
nero del villano de turno. Lo 
verdaderamente original es 
que, como ya pasara en el 
añorado Sonic CD, cada esce- 
nario cuenta con un tiempo 
pasado, un presente y un 
futuro, lo que divide al juego 
en 18 mundos diferentes. Por 
poner un ejemplo, la fase del 
pasado del galeón se desa- 
rrolla en plena batalla naval, 
mientras que en el presente 
el barco se encuentra sumer- 


sido tarea fácil. 


gido bajo las aguas, lo que 
obliga a Rascal a bucear 
como hacía Mario en el juego 
de N64. Según las últimas 
noticias, RASCAL acompañará 
a ALUNDRA en su lanzamiento 
español, más o menos por el 
mes de Marzo. Será entonces 
cuando os mostremos con 
mayor profundidad las virtu- 
des y defectos (esperemos 
que de estos últimos no haya 
ninguno) de este futuro y casi 
seguro éxito de PSYGNOSIS. 
Hasta que llegue ese momen- 
to, deleitaros con estas sober- 
bias pantallas. NEMESIS 


Rascal atraviesa las 
cocinas del Burguer 
Medievo, sin sospe- 


char que le espera el 
enfrentamiento con 
The Punisher, el traga- 
muslitos de pollo. 


Acción y platafor- 
E mas en alta resolu- 
E ción y 50 frames 


SS por segundo 
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Arriba tenéis a nues- | | 


tro añorado ASsIKITAN- 
Ga, desempeñando su 
labor de Acomoda- 
dor en los bajos de un 
Cine X. Se gana las 
propinas a pulso. 


Nintendo £4 e Simulador [Ml 


El rey de los cielos 


O esde las prolíficas tierras 
niponas nos llega un sin- 


gular simulador de aviones. El 
juego consiste en desarrollar 11 
misiones para eliminar a una 
extraña alianza que ha situado 
una bomba de calor en la 
Antártida. Deberás eliminar las 
tropas enemigas y los jefes 
finales que las lideran antes de 
que las ciudades costeras de 


GATES 42 


TRAE 469 


60090090 


El juego cuenta 
con 4 modalida- 
des de juego, 
práctica, modo 
historia, luchar 
con jefes finales 


y 2 jugadores. 


medio mundo sean anegadas 
por el agua. Como el control 
resulta un tanto complicado al 
principio, se ha incluido una 
modalidad de práctica. No sólo 
para pilotar, también puedes 
elegir luchar contra otro avión, e 
incluso contra alguno de los 


jefes finales. AERO FIGHTERS 


AssAuLT cuenta también con un 
modo para dos jugadores y una 


1 


HEROFIUATERS 


IA 
SAAUL 


KONAMI 
PARADIGM ENT. 


64 Megas 


A 
] GAME MODE 
A 


oción para rememorar los 
combates contra los jefes 
finales. Eso sí, sólo cuando 
hayáis combatido previamen- 
te con ellos. A lo largo del 
juego podrás obtener nuevos 
aviones y encontrar fases de 
bonus. En resumen, aire fresco 
para un género poco explota- 
do en N64. R. DREAMER 


Sobrevuela impresionantes 
escenarios para luchar 
contra tropas enemigas y 
peligrosos jefes finales. 


Aa El potente armamento del Tomcat le 
convierte en un valor seguro. 


A Su principal baza se encuentra en el 


arma especial, la Fae Bomb Wave. 


El Ninja Beam se transforma en el terror 
del cualquier campo de batalla. 


E reado por los mismos pro- 
gramadores de la versión 


para PLAYSTATION, MORTAL KOMBAT 
MYTHOLOGIES está a punto de 
hacer aparición de mano de 
NEW SOFTWARE CENTER en 
una conversión quizá demasia- 
do parecida a su homónima de 
los 32 bits de SONY. Tal y como 
su nombre indica, tomaremos el 
papel de Sub-Zero, experimen- 
tado ninja del clan Lin-Kuei, y 
tendremos que llevar a cabo las 
diferentes misiones que el mal- 
vado hechizero Quan Chi nos 
encomendará por medio de 
nuestro jefe. En el apartado 
jugable, MIDWAY ha intentado 
introducir un nuevo sistema de 
juego, híbrido entre las plata- 


El ninja que os 
dejará helados. 


formas al estilo Prince OF PERSIA 
y la lucha típica de la saga Mor- 
TAL KOMBAT. Si bien al principio 
resultará un tanto complicado 
debido al gran número de boto- 
nes utilizados, una vez que coja- 
mos práctica el juego se tornará 
increíblemente jugable y sobre 
todo, especialmente adictivo. 
Por desgracia, las únicas dife- 
rencias con respecto a la ver- 
sión de PLAYSTATION residen en 
los gráficos, ya que en la conso- 


MIDWAY 


MIDWAY 
64 MEGAS 


Aquí tenéis a The Score | | 


en un acalorado día de 
trabajo en la redacción. 
«Poned el aire acondi- 
cionado», exclamaba. 


EE.OUD. 


la de NINTENDO no se pixe- 
lan y el engine utilizado es 
un tanto superior. Lo peor 
de todo es que las vistosas 
secuencias de vídeo que 
aparecían entre pantalla y 
pantalla han sido sustitui- 
das por tristes digitalizacio- 
nes estáticas subtituladas y 
de un tamaño lamentable. 
Unicamente han pasado el 
expediente Doc 


Este es uno de los jefes que 


encontraremos a lo largo del 
juego. El Dios del Fuego se 
encargará de impedirnos conse- 
guir el objeto que se ve al fondo. 


A Lo Largo de toda La aventura el pobre sub-zero 
se encontrará con todo tipo de bosses, mid-bosses 
y demás elementos similares 

en estética y volumen 
al exótico THE PUNIS- 
HER. Tendremos que 
encontrar Las rutinas 
necesarias para ven- 
cerlos. 


Le 
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Si pensáis que ese bicho de ahí 
es La Cosa de los 4 Fantasticos, 
estáis muy equivocados. Es THE 
Punisher manchado de barro. 


En el puente de la inmortali- 
dad nos encontraremos a THE 


Entre los muchos oponentes que 
encontraremos a lo largo del juego se 
encuentra el famoso ninja Scorpion. 


PUNISHER con casco y con un 
ventilador averiado. Cuidado. 
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Del Cine a la | 


SYGNOSIS quiere aprove- 

char el éxito de F1'97 con 
otro título centrado en el 
mundo del motor. En esta oca- 
sión se sustituye la Fórmula Uno 
por las competiciones de Fór- 
mula Indy, utilizando como 
reclamo publicitario el nombre 
Newman Haas. Esta es una de las 
escuderías que más éxitos ha 
conseguido en los últimos años 
de la mano de pilotos tan pres- 
tigiosos como Mario Andretti, rele tdi bre 
su hijo Michael Andretti o indy debo coma jatds 
Nigel Mansell. Los responsables | conta Pons: 


d FORMULA INDY | Después 


de compartir cartel con la 


Fórmula Incly Ml Psygnosis 


2ibce | 


| Es posible que dos jugado- 
| res participen de forma 


simultánea en una carrera. 


de esta escudería son el 
famoso actor Paul New- 
man y Carl Haas, uno de 
los hombres más vincula- 
dos al mundo del motor en 
Estados Unidos. Con esta 
magnífica tarjeta de pre- 
sentación, llega un juego 
en el que vuelven a colabo- 
rar BIZARRE CREATIONS y 
PSYGNOSIS, emple- 
ando la misma base 
técnica utilizada en 
F1'97. De esta forma 
el control de los 
vehículos y sus movi- 
mientos son muy 
similares a los que | 
pudimos ver, no hace 
demasiado, en el 


citado título. Sin embargo, se 
han modificado aspectos como 
la presentación, con nuevos 
menús, así como la reducción 
del número de cámaras. Relacio- 
nado con este aspecto destacan 
los cambios de plano que se 
producen cuando hay alguna 
colisión en carrera, permitiendo 
ver con una mejor perspectiva 
el trazado de la carretera. La 
inclusión de pilotos y escuderías 
reales también es otro dato a 
tener en cuenta para los aficio- 
nados a las competiciones de 
Fórmula Indy. El programa tam- 


Es la cámara que 
ofrece una perspectiva 
más lejana de todas las 
incluidas. 

También se recoge la 
clásica vista desde la 
parte posterior del | 
vehículo. 1 

La variación en el 
grado de orientación 
permite seguir la carre- 
ra desde un plano 
medio. 


Cámaras 


ILa variedad visual es una de 
Las características más desta- 


cadas del nuevo compacto creado 

para PLAYSTATION. esta se Logra Esta perspectiva 

con La incorporación de seis ofrece pequeñas dife- 
cámaras con perspectivas dife- rencias respecto a las 
rentes. además, cuando se pro- da Mm 

duce una colisión, se ofrece, de | y Aaa Segulrsalas carreras 
una forma automática, una pers- 5 : PARA "Bala desde el interior del 

pectiva aérea que permite ver a d . coche. 


con más claridad Lo sucedido. 


Ettipaldi 


| 
[| DETAL PALO... | Entre los pilo- 
| tos aparecen hijos de ¡lustres- 


Í campeones, como Christian 
| Fittipaldi o Michael Andretti. 


bién incluye una extensa base 
de datos en la que pueden con- 
sultarse los resultados de los 
últimos campeonatos, así como 
el curriculum de los pilotos que 
aparecen reflejados en el juego. 
Se echan de menos los comen- 
tarios en español, aunque es 
posible que la versión final los 
incluya dentro de su variada 
gama de opciones. En resumen, 
puede decirse que se trata de 
sacar jugo a uno de los mejores 
programas en torno al circo de 
la Fórmula Uno creado para 
PLAYSTATION. CHIP 8: CE 
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| arcilla, Skull Monkeys puede ser considerado por muchos como e 
| mejor plataformas aparecido hasta la fecha para PlayStation. 


| Todo comenzó en 1988, con 
una colección de 17 ilustraciones 
de Douglas TenNapel llamada A 
Beautiful Day In THe£ NEVERHOOD 
ambientadas en una ciudad de 
arcilla. Este universo fue traslada- 
do por Douglas y su equipo a THE 
NEVERHOOD, un juego para Pc que 


U recibió halagos generalizados 
ECO incluyendo los del propio Steven 
FORMATO CDROM Spielberg. No en vano TenNapel 
PRODUCTOR FA Mi esel creador del personaje Earth- 
PAOGRAMADOR DAFAMWORKS worm Jim (del que Klaymen, el 
héroe de SM, es un claro herede- 


ro) y ha participado en la génesis 
de otros juegos como J-Park, Jun- 
GLE Book o Ren AND STiMPY (del cual VECTORMAN...). SKULL IMONKEYS es 
' VALORACION ld 
recupera su corrosivo y flatulento el fruto de la experiencia gana- 


humor). El resto de su equipo de - SKuLL momers destila La iLu- da con ese título de Pc, mezcla 
stón que han puesto en él sus 


programación no se queda atrás, ines iUustón icono La de aventura y puzzle, sólo que 
ya que todos han puesto su firma arcilla que han tenido que utiLi- ahora todo ese mundo de arci- 
en títulos prestigio- zar A od EAN Las secuencias lla da vida al que sin duda es el 
. como Las fases Juego. su es . . 
The Pl , : z - 
de e. a velBcia Y) sosos del mundo MEL oo do arma más imaginativo de los plata 
a pantalla de arriba, sirve hh y de las consolas desarrollo hace que cada fase formas para PSX. SkuLL IVon- 
ae montura para daymen (GLOBAL GLADIATORS, suponga un nuevo reto, y que nos Keys es el típico juego que 


en las fases más avanzadas 
del juego. Doc, junto a estas 
líneas, a punto de ingerir 
unas almorranas de grajo, 
su sustento más 

habitual. 


CooL o LT El tiene poco que decir y mucho 
La estética EARTHMORM JIM pero 


Spor, elevada a su máxima potencia. que enseñar. Poco que decir 
ALADDIN, porque, sin aportar nada nove- 


a SKHULL MONKEYS 


PLATAFORMAS 


> 


5 


pa z Y 
tion k 


¡USLd 105 


MOVIMIentos 


EMONDOSSes 


AUvO 


Varportas pantallas que acompañan 
mente dierentes entres; 
l varada estetica Como por sus ls 
ardid UuUsS DALTOnEes 
Jenerarnosuelen 


DTODIemas una 


nacen gala 08! 


eImadnacion de 


DN aIGUuno ge 


0m0D00415 005€] 


MOOSSO0MCOMpileta 


(antopo) 


Ge ara que 
Ha medr grandes 
¡EZESTUAIAdOS SUS 


Sdesnarels 08 elos 


a podes Vera que sin auda ostenta 


etilo de'sere 


TENNICION Oral ISSOrprenaera 


doso en su desarrollo, recoge 
elementos de los mejores jue- 
gos de plataformas de la histo- 
ria, como el citado EARTHWORM 
Jim o el propio S. Mario WorLD 
(del que toma hasta los carteli- 
tos explicativos de cada ¡tem 

en las primeras fases). Y tiene 
mucho que enseñar porque la 
originalidad está en la maravi- 
llosa puesta en escena, fruto de 
meses de trabajo haciendo ani- 
maciones frame a frame con 
modelos de arcilla, que llegan a 
su máxima expresión en las ani- 
maciones y sobre todo en las des- 


ITEMS Universe NÑ 
Enema y Super Willie | 
son dos de los muchos 


poderes que ofrecen | 
los items desperdiga- | 
dos por el juego. El pri- 
mero destruirá a todos 


pantalla, y el segundo 
recogerá los items que 
EN estén ala vista. 


GRAFICOS 


un universo de arci- 


Lla repleto de anima- 

cibnes, secuencias y 

entornos tótalmente 

diferentes) entre sí. 

—— a-cregtividad de 
todos y cada uno de 
Los elementos que 
integran el juego no 
tiene parangón alguno 
hasta La fecha. 


MUSICA SONIDO FX 


erobablemente La 
banda sonora más ori- 
_ Sipal, despgladada, 
— súrrealistg e hila- 


alucinantes sonidos y 
voces presentes tanto 
_enpel juego)como en 
“Las sfcuenoLas. si 


ránte que jamás hemos 

= “oído erún videojue- 
go. La sintonía can- 
tada del juego es 
magistral. Lo mejor 
en su género a años 
Luz del resto. 


Ulegáts alfffFinal del 


“juego ”escucharéis 


fFlatulencias intesti- 
nales tan reales que 
creeréis que el veci- 
no del 5ha vuelto a 
comer fabada Litoral. 


JUgar a SKULL MONKEYS 
es jugar a un plata- 


_ Fojimas de finte clá- 


sito y“recúrsos 
técnicos yanguardis- 
tas. La”tálidad gene- 
ral aderezada con 
suculentas y efecti- 
vas dosis de buen 
humor conforman un 
conjunto imbatible. 


e Y 
- —— A a a A 


ME el universo de arcilla que 
El rodea el juego. 


my No hay aspecto que haya sido 
descuidado. 


(03) 


De ELA DES RIN ETS EA | 


PlayStation (MGILITTD 


= NE 


Las extensas secuencias entre fases 
aglutinan la mayor parte del indes- 
criptible sentido del humor del juego. 


ternillantes secuencias (no os perdáis la extro del 
juego). Hablando del juego en sí, SM es un juego bh 


muy largo, con más de una veintena de fases 


(más otras extra, más atajos y fases de bonus) y 
unos 120 subniveles. El juego ha sido creado en 
modo storyboard, es decir, según se desarrolla la 
historia, se va diseñando el juego y eso incide 
especialmente en su gran sentido del humor, 
omnipresente en el juego. En resumen, SM es un 
plataformas con un desarrollo clásico y un trata- 
miento gráfico revolucionario que transpira cali- 
dad por todos sus poros. R. DREAMER 


Sirecogéis determinados 
items accederéis a fases 
extra, como la psicodéli- 
ca 1970's (ambientada 
en el pecho de THe Punis- 
HER), y fases en las que 
conduciréis una nave. 


3USHIDO BLADE 


SONY C. E. y SUPER JUEGOS te invitan a participar en 


este gran concurso. Para obtener uno de los fabulosos premios SORTEAMOS 


que sorteamos sólo tienes que averiguar cuál de los tres perso- 


najes que aparecen en esta pági- 3 Lotes de tn Bu SHIDÓ BLADE Y 
na no pertenece a BUSHIDO una PLAYSTATION 


BLADE. Para entrar en el sorteo 
no olvides rellenar el cupón con A Lotes de un Bu SHIDO BLAD E 


las respuestas y todos tus datos 


con letras mayúsculas (no se ad- 


NOMBRE: oomcconocoononsnennamssanannno 
APELLIDOS: coccconcconmsnorensamsnsana 
DOMICILIO: cnccorncncanrananaronnnnara 
POBLACIÓN: cocconcccononsoosonnannnna 
PROVINCIA: ccooncmcnonessosossannanos 
28009 MADRID, indicando en les A reto 
una esquina del sobre «CON- RESPUESTAS? occncnconnnonnnnamensnzan 

zadores. La participación implica la aceptación to- 


CURSO BUSHIDO BLADE». tal de sus bases, 


mitirán fotocopias) y enviarlo an- 


PlayStation 


tes del S de Marzo a la siguiente 
dirección: EDICIONES REUNI- 
DAS S. A., REVISTA SUPER 
JUEGOS, C/ ODONNELL 12, 


Bushido Blade € 1997 Square Co., Ltd / Light- 
weight C., Ltd. All rights reserved. Sound € 1997 
ARIKA. Squaresoft O is a registered trademark of 


Square Co. Ltd. Bushido Blade is a registered tra- 
demark of Square Co., Ltd. 

PlayStation es una marca registrada de Sony Com- 
puter Entertainment. Sony Computer Entertain- 
ment es una marca registrada de Sony Corpora- 
tion, Japón. 

Cualquier supuesto que se produjese no especifi- 
cado en estas bases será resuelto por los organi- 


Las Olimpiadas de Invierno llegan a N6G4 vía Konami. Doce 
grandes pruebas relacionadas con el mumelo de la nieve son la 
primera piedra de Eogue de los 64 bits con el mundo olímpico. 


O Lar La llegada de los grandes 
acontecimientos deportivos suele ser 

su - motivo de diferentes títulos en el mundo 
Formation de los videojuegos. Las Olimpiadas no 


son una excepción, siendo bastantes los 
juegos que, a lo largo del tiempo, han 
reflejado este tipo de eventos. Aunque 
los Juegos Olímpicos de Verano suelen 
tener mayor tirón popular, hay algunos 
(24 ) antecedentes dentro de las Olimpiadas 
de Invierno. Así, puede citarse el discreto 
WINTER OLymercs, creado por U.S. GOLD 
para diferentes consolas. Además, han 
aparecido otros juegos relacionados con 
la nieve, como VAL D'ISERE SKIING AND 
SNOWBOARDING (JaGuar) o WINTER GOLD (Super 
NINTENDO). A pesar de todo ello, la consola estrella de 
NINTENDO no había recibido ningún cartucho de 
este género. La celebración de los menciona- 
dos juegos en la localidad japonesa de Naga- 
no ha servido a los nipones de KONAMI para 
lanzarse en este tipo de programas. Como es 
habitual, el nuevo cartucho recoge un conjunto de 
disciplinas diferentes, presentando como denomi- 
nador común su relación con el mundo de la nieve 
o del hielo. El número total de pruebas es de 12, _> 


MES Mer cio 101 


mientras que existen 9 disciplinas disponibles. El A A A 


motivo es que tres de 
NAGANO WINTER OLYMPICS“90 


esas disciplinas 
DEPORTIVO 


(esquí, salto de esquí 
y patinaje de veloci- 
dad) cuentan con dos 
pruebas cada una, en 
las que varían aspec- 
tos como la distancia 
a recorrer. Entre los 
deportes contempla- 
dos se incluyen algu- 
nas disciplinas E Eo 
debutantes en el 


Nintendo 6d 


BOBSLEIGH SALTO LIBRE ESQUI 
Hay que lograr velocidad y determinar el momento Consiste en saltar por una rampa y realizar piruetas. — Dos disciplinas: slalom y descenso. Su desarrollo es 
en el que los tripulantes se montan en el vehículo. — Elige el tipo de salto, consigue potencia y determina Similar, limitándose a bajar a toda velocidad, pasan- 
Después sólo hay que controlar la trayectoria. el momento de la incorporación para caer el suelo. — doporlas puertas establecidas. 


CURLING SNOWBOARD SLALOM 


La prueba consiste en situar unos dis-— Esuna prueba similar al esquí, aun- Dos pruebas: K-120 y K-90.Su domi- Sus diferencias con el Bobsleigh 
cos dentro de unos círculos concéntri- queen esta ocasión es descenso se nio es complicado, ya que hay que son escasas, aunque se hace con 
cos marcados en la nieve. hace con una tabla. controlar varios indicadores. un sólo tripulante. 


SNOWBOARD HALFPIPE 


PATINAJE DEVELOCIDAD 


Olimpiadas de 


Dos pruebas con diferentes distancias. Para realizarlas Esta disciplina es una de las más originales en su desa- Invierño debutan 
hay que llevar el ritmo y dosificar la energía, represen- rrollo. Primero hay que elegir las piruetas que se pre- en Mieriioo 64 de Ñ 
tados ambos en indicadores. tenden hacer, y luego ejecutarlas mediante la la mano de los nipo- 


combinación asignada a cada una. Al aumentar la com- 
plicación de la pirueta, también lo hace la combinación 
de botones. 


nes de KONAMI. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


pe todas Las aproxi- un conjunto de anima- un comentarista como suele ocurrir en P 
maciones a Los depor- das melodías rodean encargado de dar La este tipo de juegos, / 
pS tes de invierno, este pal juego tahto duran- A ida Lo gritos pe ha notab ] diferen- 
o cartucho muestra su pl Los como en — de ánimo del público PE s en LaS jugabili- ¿ 
ra más ea fl . fidemás, hay Létan la gama de de cadh una de / 
ar: ño de Los ar su apa- or cada prue- as s inclui- 
escenarios, el colo- rición durante Las ba. el ruido de Los das. pe todas formas, 


La aparición de disciplinas 


rido, y La animación repeticiones ofreci- esquís sobre La nieve el nivel general E EA 
de Los deportistas se das después de La o de Los patines alcanzado es bastante hasta ahora inéditas. 
encuentra a gran finalización de cada sobre el hielo está elevado, y el nejor [E La jugabilidad de algunas de 


altura. prueba. muy Logrado. de estos deportes. Las pruebas recogidas. 


| Nintendo 64 ( 


Y 
¡OZ 


LA TAS Ll 


?) 
y dé 


BER 


DIStance 


Cs 


Las pruebas se siguen desde 
una cámara. Después de 
cada una aparecen unas 

e 1n) úl espectaculares repeticiones 

3 io | aii con varias perspectivas, 


51 Second 


El control de cada una de las discipli- 
nas es muy diferente. En algunas sólo 
deberemos estar pendientes de la 
dirección, mientras que en otras hay 
que tener en cuenta varios factores. 


mundo de los videojuegos, tales como 
el curling.Todos los deportes han sido 
reflejados mediante unos magníficos 
gráficos poligonales, destacando tanto 
por la animación de los personajes 
como por el escenario que rodea los 
eventos. Unicamente ofrece una posibi- 
lidad para seguir las pruebas, aunque 
en ella se incluyen varias cámaras y 
unas espectaculares repeticiones. En lo 
referente a las competiciones, es posi- 
ble disputar un campeonato formado 
por siete disciplinas, o simplemente 
disputar una de las pruebas. Una vez Como es normal en los programas que reflejan 
más KONAMI vuelve a destacarse como Olimpiadas, el cartucho incluye disciplinas 


una de las mejores compañías del deportivas de diferente naturaleza. Algunas 
mundo. CHIP € CE son nuevas dentro de los videojuegos. 


p y de D PC Plus, 


REVISTA + SÚPERCD de película 


+ LIBRO 


La tecnología DVD se dispone a asaltar el mercado. 


Analizamos los primeros lectores, las tarjetas 
MPEG-2 y los reproductores DVD-Vídeo 


10 3 - Número 15 Feb 
Das - 250 pesetas 
Todo en uno. Kits de fotografía 
digital de Hewlett-Packard y de Kodak 


¿Quién persigue al ratón? Los nuevos dispositivos 
que amenazan la supremacía del mouse 


Así son y así trabajan los nuevos 
sistemas de desarrollo Java | mo otores DV0-Rom 


rjeta 

A ális IS | br Sali 
| Elpe 

Más de 30 páginas dedicadas a analizar | 1 


los últimos productos de hardware, 
sofware, multimedia y juegos 


Informe especial 
Ergonomía, el secreto está en la posición 


Número de 


febrero 
VERE MENCIE! 


Elaborado especialmente para la revista 


En el SuperCD de este mes 


Versión completa de uno de los mejores programas de dibujo, 
Satori 1.63; tres lecciones completas de la versión 6 de Hablemos inglés, una versión 
de evaluación de 30 días de CakeWalk Audio 6.0 y muchos programas más 


PCPlus ¿Z. 


Winter Heat 


El éxito en los salones 
recreativos de ATHLETE KINGS ha animado 
a SEGA a realizar una continuación de 
aquel juego, conservando la mayoría 
de los personajes que aparecían 
entonces. WinTeR HEAT es el regreso a 
los cánones clásicos, a los juegos de 
Olimpiadas de toda la vida, a esos que 
se controlaban con dos botones y un 
mando y que nos entretenían toda la 
tarde. Esto convierte a WH en un arca- 
de con todas las de la ley, divertido y 
sencillo de manejo. Los que ya conoz- 
can la anterior parte estarán familiari- 


A 


El verano pasado Konami y Sega 
lanzaban simultáneamente dos arcades 
olímpicos. La histeria se repite, y Sega ya 
tiene preparada su respuesta a Nagano. Esta 
alternativa se llama Winter Heat. 


zados con los persona- 
jes del juego, pero no 
con sus habilidades 
para los deportes de 
invierno. La elección 
adecuada del persona- 
je será clave para batir 
algún record mundial, 
ya que cada uno es 
experto en un tipo de 
competición. Ni siquiera os tendréis que 
preocupar por leer instrucciones para 


ejecutar las pruebas, porque antes de EDAMATO.  cpgfO0M 
cada una de ellas podremos ver unas PRODUCTOR skGA 
sencillas y prácticas instrucciones de PROGRAMADOR DATAFAST 


ejecución. WH cuenta con cuatro 
modos de juego distintos. El primero es 


Con trompazos como 
éste será bastante 
difícil que podáis subir 
al podium, aunque es 
muy divertido verlos. 


WINTER HEAT A 


DEPORTIVO 


Pruebas 
Con o 


como la 


aún tenemos dudas, a 


el arcade, que como su nombre indica, 
es igualito a la recreativa, con sus ocho 
pruebas. Además hay un modo para 
competir sólo en una disciplina, otro 
para crearnos el campeonato a nuestro 
gusto y otro especial para Saturn, Este 
último modo es el que más alegrías nos 
ocasionará, ya que incluye tres pruebas 
más. Vamos a repasar por encima todas 
las disciplinas, incluyendo las del modo 
Saturn. La prueba clasificatoria es Esquí 
de Velocidad, en ella sólo habra que s E 
darle caña a los botones y llegar lo más dremos que hacer lo mismo, que es patinar E 
rápido posible a la meta. Los saltos de contra otros, sólo que en el caso de la prueba 
Esquí son una de las más divertidas y de velocidad será necesario frenar en las cur- 
espectaculares. Es toda una gozada ver vas si no queremos resbalar. Otras dos disci- 
cómo nuestro deportista despega a los plinas practicamente idénticas son Bobsleigh 
cielos como si fuera un Harrier. En Short y Skeleton, cuya única diferencia estriba en el 
Track y Patinaje de Velocidad casi ten- vehículo y el número de tripulantes que lo 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 


Los efectos de sonido 
son tan buenos que 


pocas son Las melodí- 
As Que podremos escu- 


el entorno gráfico 
está bastante cuidado 


Los que gusten de La 
jugabilidad de Las 
;)encontra- 


juego su 
ñ escuchar f .enento d$ diversión — 
como el , e su control, 


cialmente en La prue- 


tema que suena en 


sencillo. y fácil de 


ba de salto CROSS COUNTAY, Una esquíes rozar con La asimilar, Logra que a entrenido, divertido y juga- 
acrobático, en La que melodía new Ace cal- nieve en polvo. Toda Las pocas partidas ya —— Ble hasta La saciedad. 
alcanzan su grado cada a carros de una experiencia que estemos intentando E que no salga el negro de har- 


máximo de perfección. 


fuego. 


merece La pena. 


batir nuestro record. 


Lem en esta entrega. 


ocupan. En Skeleton será mucho más 
fácil caerse del trineo. Aerial es una 
espectacular prueba de saltos acrobá- 
ticos, quizá la más dificil de realizar del 
juego, pero también una de las más 
vistosas. Slalom es una disciplina que 
tradicionalmente era bastante compli- 
cada en este tipo de juegos, pero no lo 
es en esta ocasión ya que los esquia- 
dores se mueven sólos y nuestra única 
preocupación es hacerles 
tocar las barras. Cross Country 
es la más larga de todas. Es 
como una maratón con 
esquíes, que además cuenta 
con una magnífica melodía. 


Un desafortunado tro- 
piezo hará que no 
podamos saltar a 
tiempo y protagonizar 
un trompazo de susto. 


El Snowboard también es muy diverti- 
do. En él bastará con llegar a la meta 
sin tocar muchas señales. Pero sin 
duda mi prueba preferida es Downhill, 
un vertiginoso descenso con saltos de 
infarto que es muy superior a los vis- 
tos en otros juegos de la misma temá- 
tica. Los apartados gráfico y sonoro de 
este compacto son más que correctos, 
y a veces incluso espectaculares. Win- 
TER Hear es un divertidísimo arcade 
que recomendamos a todos los que 
quieran pasar un rato de diversión en 
su casa, con toda la familia o con ami- 
gos, ya que jugando varios es muy 
divertido. THE PUNISHER 


Winrer Hear está repleto de buenos deta- 
lles que certifican el buen gusto de los 
programadores, como los reflejos de la 
gente, luces y demás en el hielo. Además 
todos sus gráficos están realizados en 
alta resolución, todo un lujo para SAruRN. 


COncurSso 


DDD) 


O 
OP 
A 


Un lote de: 

1 consola a elegir: PLAYSTATION, 
SEGA SATURN O NINTENDO 64 

1 segundo mando 

1 Memory Caro, cartucho de 
memoria o MemorY PAk. 

1 juego a elegir 

1 maletín de PLAYSTATION 

1 camiseta de Dracon Bai Z 

1 Balón 


NOMBRE 

A APELLIDOS: 

Mi DOMICILIO: 
POBLACION 
PROVINCIA: 

cp: TEL: 
CONSOLA A ELEGIR: 
JUEGO A ELEGIR: 


DIVERTIENDA y SUPER JUEGOS te invi- 
tan a participar en este concurso. 


PRUEBA TU IMAGINACION Y DIBUJA 
'ASCOTA PARA DIVERTIENDA. LOS ME- 
RECIBIRAN UNO DE LOS JU- 
¡MIOS QUE SORTEAMOS. 


Para entrar en el sorteo no olvides relle- 
nar el cupón con todos tus datos con le- 
tras mayúsculas (no se admitirán fotoco- 
pias) y enviarlo junto con el dibujo antes 
del 8 de Marzo a la siguiente dirección: 
EDICIONES REUNIDAS $. A., REVISTA SU- 
PER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 28009 
MADRID, indicando en una esquina del so- 
bre «CONCURSO DIVERTIENDA ». 


A m 


Cuatro lotes de: 


1 maletí 


n de PLAYSTATION 


1 camiseta de Dracon Bai Z 


1 Balón 


Cinco lotes de: 
1 maletín de PLAYSTATION 
1 camiseta de Dragon Ball Z 


SL 
bx 


pación en € e concur: otal sobre los deres os del dibujo. ualqu 
a participa ón en est urso implica la cesión total bre los d hos di ci 
izadores: La par ticipación en este sorteo implica la aceptació! 


ases será resuelto por los organ 


jer supuesto que se produjese 


n total de sus bases.. 


no especificado en estas 


NI E 


A WEI 


Konami cambia el título de su £28A dedicada al baloncesto para 
PlayStation.el nuevo compacto presenta más opciones y algunas 
novedades interesantes, aunque muestra una notable Peducción en 
la velocidad de los jugadores. 


a 
Pato rrnaaba 
INjOPrmation 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR KONANMI 


CD ROM 


KONAMI 


Aparte de algunos lanza- 
mientos al estilo de NBA Jam, el mundo 
de la simulación baloncestística para 
PLAYSTATION está marcado por tres sagas 
(NBA Live, Toral NBA y NBA IN THE ZONE). 
NBA Pro'98 es la tercera parte de la 
última de las sagas mencionadas, en la 
que sorprendentemente KONAMI ha 

cambiado el título. El 


( 


: 


primer representante 
de esta serie destacó 
por su concepción 
arcade, mientras que 
su sucesor conseguía 
unir a esta caracterís- 
tica un mayor núme- 
ro de opciones. Estas 
siguen aumentando 
con NBA Pro'98, aun- 


El editor supera al 
incluido en su antece- 
sor, en el que sólo 
podía elegirse entre 
varios modelos prede- 
terminados. Con el 
nuevo juego es posi- 
ble crear jugadores 
con barba o bigote. 


que en esta ocasión 
el espíritu arcade no es tan acusado. Los 
motivos del cambio son la reducción en 
la velocidad de desplazamiento del 
balón y de los jugadores, unido a una 
mayor complejidad en el control del 
juego. Así, se incrementa la gama de 
acciones que puede realizar un jugador 
apretando un botón, superando las cua- 


tro posibilidades 
recogidas por NBA IN 
THE ZONE 2. Entre las 
nuevas opciones hay 
que citar la inclusión 
de una nueva cámara 
aérea, que se suma a 
las cuatro incluidas 
en su antecesor. Ade- 
más de las repeticio- 
nes automáticas 


después de una 

canasta, es posible observar repeticio- 
nes en el momento deseado. Otros 
aspectos novedosos son la aparición 
del nombre del jugador controlado, un 
editor más complejo, y el sistema para 
poner en práctica la estrategia de 
juego. Este, gracias a una perfecta infor- 
mación en pantalla, permite realizar 
cambios de defensa o jugadas definidas 
sin necesidad de parar el juego. Los afi- 
cionados a un baloncesto sencillo echa- 
rán de menos la simplicidad y velocidad 
de anteriores entregas, mientras que los 
aficionados a la simulación pura y dura 
encontrarán más alicientes en la nueva 
entrega. CHIP 8: CE 


“El tercer simulador de 
baloncesto de KONAMI 
para PLarStarioN cambia su 
título con respecto a las 
versiones anteriores. Así, 
puede considerarse que 
NBA Pro “98 es la conti- 
nuación de la saga inicia- 
da con NBA IN THE ZONE. 


peso 


ecta con prog 
O NBA LLVe' 


RTIVO 


CA Fondo_) 


— ———— % 


Para amenizar el tiempo 
de espera necesario para 
cargar el programa antes 
de un partido, se incluyen 
unas curiosas imágenes. 
En ellas aparecen los ros- 
tros de los jugadores que 
forman los dos equipos 
que van a enfrentarse. En 
estas pantallas se apre- 
cian fácilmente las ya 
habituales ausencias de 
jugadores como Jordan y 
Barkley. 


¡2890065 


GRAFICOS 


el diseño de Los juga- 
dores, su animación y 


ivell sin embar- 
go, tos”flovimientos y 
el desplazamiento del 
Balón pierden rapidez 
con respecto La ante- 
rior entrega de La 
serie. 


- RADARES 
Sanos 
TT 

4 


de colores. 


En la surrealista intro apare- 
cen las siluetas de los juga- 
dores rodeadas de todo tipo 


Las piezas elegidas 
para animar musical.- 
mente el compacto 

múestran una calidad 


- desigual. Mientras 
“algumas "melodias se 


escuchan Lejanas y 
entre murmullos, otras 
presentan una gran 
calidad destacando el 
sonido de saxofón. 


AA Aaa 2, 


Los comentarios sobre 
determinados aspectos 


— del juego, jnidos a La 


ménción del! autor de 
cáda canasta son su 

punto”más fuerte. ne 
Los restantes efectos 
de sonido hay que 
citar el bote del 
balón y el ruido de 
Las zapatillas. 


el nuevo sistema de 
control cede puntos 

_ desde una concepción 
afcade, pero Los gana 
desde el concepto de 


==sSumutactón. ahora 


posee muchas más posi- 
bilidades de juego, 
aunque tiene menos 
velocidad en Las 
acciones. 


suficientes para reflejar fielmente el deporte de la canasta. Las 
repeticiones también deben tenerse en cuenta. 


? 


Aunque la varie- 
dad de cámaras 
no sea tan alta 
como en otros 
simuladores de 
baloncesto, las 
cinco cámaras 
recogidas son 


GLOBAL 


a] 
—] 


mayores posibilidades en el 
control de Los jugadores. 
pérdida de parte de La rapidez 
que caracterizaba a Los ante- 
riores capítulos de La saga. 


a 


id 


Na 


TIEMPO PARA 
TODO En esta ins- 


tantánea podéis ver a 


Nemesis, vestido de 


Power Ranger, partici- 
pando en Nacano. 
Como podéis observar, 
una indigestión intesti- 
nal le obligo aliviarse 
en mitad de la carrera, 
dejando un curioso ras- 
tro. Desde ese momento 
es conocido como Neme- 
sis, «el pulgarcito de las 
montañas». 


- —KONAMI pone 


18 


ntñl 


gano Winter Olympics "38 


Coincidiendo con los Juegos 
Olímpicos de Verano de Atlanta, fueron 
varias las compañías que se lanzaron a la 
programación de juegos relacionados con 
este evento. KONAMI fue una de las que 
logró un mejor resultado gracias a su 
magnífico INTERNATIONAL TRACK AND FIELD. 
Casi dos años después, las Olimpiadas 
vuelven aunque en esta ocasión se trate 
de unos Juegos Olímpicos de Invierno. A 
la compañía nipona no parece importarle 
esta circunstancia, sobre todo teniendo 
en cuenta el tirón que puede tener su 
celebración en tierras japonesas. La 
estructura del programa no difiere de la 
que recrean juegos de verano, aunque, 
lógicamente, se sustituyen las disciplinas 
deportivas recogidas. 
Ocho son los depor- 
tes incluidos y 13 el 
número total de prue- 
bas. Esta circunstancia 
se debe a la existen- 
cia de tres pruebas de 
esquí y cuatro de 
patinaje de velocidad. 
Sorprende que no se 
trate de los mismos 


Konami repite aventura dentro de los 
Juegos Olímpicos, aunque en esta ocasión 
se cambian las pistas de atletismo por las frías 
pistas de hielo y nieve. Variedad de 
pruebas y un logrado desarrollo gráfica 
constituyen el soporte de este programa. 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR KONAMI 


CD ROM 


KONAMI 


Mariano Mariano en 
pleno descenso, durante el 
rodaje del especial de 
«Crónicas Nevadas». 
Quedó el número once. 


HAGe ) 
MINISTER IAEA 


DEPORTIVO 
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El compacto de KONAMI > ld dl) 
ofrece la posibilidad de 
editar el nombre del 
jugador, y elegir el país 
que representa. Los 
tonos y el diseño de alg 
nos de los uniformes dan 
una nota de color a un 
juego en el que predomi- 
na el blanco invernal. 


deportes que aparecen en la versión mente los polígonos con texturas utili- 
de NINTENDO 64 (en PLaySTaTION desapa-  zados para representar a los atletas 
rece el halfpipe), y que tampoco coinci- logran un magnífico resultado, com- 


dan el número de pruebas en cada pletado por el impresionante entorno 
una de las disciplinas, ni el sistema de las pistas. En este apartado sólo 
para controlar cada una de ellas. El puede achacarse la brusquedad que se 
citado control va desde el clásico produce en algunas pruebas al hacer 
«rompe mandos» de algunas de las giros. Sin duda, este compacto se 
pruebas de patinaje de velocidad, encuentra a la altura de sus competi- 
hasta los distintos aspectos a teneren dores directos dentro de los deportes 


cuenta en el salto de esquí. Gráfica- de invierno. CHIP 8 CE 
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el entorno y el dise- en Las melodías un comentarista se La variedad de disci- 


ño gráfico de Los incluidas hay que encarga de anunciar plinas recogidas hace 
atletas es pealizado distinguir Mos ten- La) prueba y) de dar el_sistiema de EE FÉ 
Ñte las diferentes. a Sofia de resto E trol p te ; 

r un Ladó una ani- Los dos recoge andes diferencias E a 

a a para La Ú Los que se distintas 
es bueno, en algunas intro, mientras que producen en este tipo pruebas. La más ori- 
de Las pruebas, al Las piezas elegidas de pruebas, incluido ginal es La combina- E el entorno de Las pruebas y 
realizar un rápido para Los menús son un animado público ción de teclas a La originalidad de algunas. 
giro, aparecen brus- mucho menos rítmicas que jalea a Los atle- utilizar para Los El Los fallos gráficos suponen un 
quedades. y más pausadas. tas a su paso. saltos Libres. duro golpe para el resultado 


final del juego. 


O 


Desde el PE nos llega el juego que más controversia ha generado en 
los pasados meses en el Reino Unido. Alaezina, roba, atropella. Por primera 
vez eres el malo de la película. Eres un sicario de la mafia, la policía es tu 
enemiga y todo peatón, una Wíekima más a añadir a tu lista de crímenes. 


Si por CarmaceoDoN corrieron 


robar un taxi para utili- 


Northeost Little Bogota FIN 
SUPER rios de tinta en este país por la carga de  zarlo en la huida de un A ER qa” o 
EOAMATA violencia en determinados videojuegos, — atraco o asesinar al tes- =— : eE 
GRAND THEFT Auro tiene el escándalo tigo de un crimen, el : Ay — 
asegurado (y gracias a ello las ventas). jugador va escalando 57 , 


Adaptado a PLaySTariON por VIRTUAL 
SCIENCES a partir del original de PC de 
DMA DESIGN, GRAND THEFT AUTO propo- 
ne un cambio de papeles tan refrescan- 


posiciones de poder en 
la «familia», lo que le 
permite ascender de 
simple mensajero a 


te como arriesgado. ¿Por qué reputado asesino a 
no hacer por una vez de sueldo. Dejando al mar- 


malo? El resultado es un gen nuestra opinión moral sobre algu- (dnd nda 
juego tan original como vi nas de las acciones que en él se As | 
Jueg 19 , pill iz q ; peo comercial de Círculo de | 
lento, en el que el jugador desarrollan, lo cierto es que GRAND Lectores, pero atrope- 
toma el papel de un sicario ThHeFT Auro es un grandísimo juego. Su llarle es más divertido. 
de la mafia. A través de dife- título viene de una ley norteamericana, 

rentes misiones, como volar la 487, que penaliza de 16 meses a tres 

por los aires una comisaría, años de cárcel por robo de vehículo, lo 


es justo reconocer La valentía de emo 
por producir (y de paoern por distribuir) 
este soberbio juego cuya temática Le va a 
granjear no pocos enemigos. para nosotros, 
amantes de Los coches (y aquí hay más de 
60 modelos diferentes) es toda una satis- 
facción comentar y jugar con joyas de este 
calibre. mención especial para el package 
del co (tres mapas y un poster de regalo). 


A veces se gana más tiempo abando- 
nando el coche y cruzando a «pinrel» por 


GRAND THEFT AUTO 


callejones, puentes y pasos elevados. 


SIMULADOR DE MAFIOSO 


Antes que dejarse 
coger vivo por la 
policía, Sunday 
Ghomeck prefirió 
reventarse a sí 
mismo, tragándo- 
se todo el alijo 

de harina de 
almortas. 


PlayStation 


que allí se denomina Grand 
Theft Auto. De una jugabilidad 
y carga adictiva fuera de toda 
duda, el único lunar del juego 
lo pone el apartado gráfico, 
más concretamente la brus- 
quedad del scroll respecto al 
original de Pc, quizá debido a 
la inexperiencia de los progra- 
madores. Pero imaginaos si 
será bueno el juego que hasta 
esto se le perdona a cambio 
de poder hacer de villano 
unas cuantas horas. En cuanto 


GRAFICOS 


La bBrusquedad del 


_de Lle que pe utos_ de ura radio 
escena- ——[cbn utér y todo) 
“sobre todo Los ma > Combi n Techno, 
- A destacar k, Hip-hop, 


La crudeza con que 
mueren Los peatones 
[charcos de sangre, 
cuerpos carboniza- 
dos...). 


MUSICA 


Lo mejor del juego 
sin ninguna duda. 60 


industrial, Heavy 
metal, country... 
todo dependiendo del 
modelo de coche que 
conduzcas. 


Las cabinas tele- 
fónicas serán tu 
principal hilo de 
comunicación con 

los jefes de la 
«familia». Acude a 


ellas para conse- 
guir nuevas 
misiones. 


a la violencia, esa sí que per- 
manece inalterable. Hay atro- 
pellos, asesinatos, la gente 
corre envuelta en fuego en 
cuantos los rocías un poco 
con el lanzallamas... Y por si 
fuera poco, sus más de 6.000 
km de carreteras (divididos en 
tres ciudades) y las innumera- 
ble misiones secretas auguran 
que tendrás juego para 
mucho, mucho tiempo. Por 
una vez, el crimen sí que com- 
pensa. NEMESIS 


SONIDO 


Para desagrado de 
padres y educadores, a 
la izquierda, una mues- 
tra de la enorme violen- 
cia que encierra el juego. 
Tremendo, sobrecoge- 
dor 
atropellar peatones? 


... ¿Pero a que mola 


Central Elen Wood 


En GRAND TherT Auro podrás 
«guindar» todo tipo de 
vehículos: motos, deporti- 
vos, utilitarios, limusinas, 
autocares, tranvías, camio- 
nes, coches patrulla... Los 
únicos límites los pone tu 
imaginación y tu falta de 
escrúpulos. Por cierto, si 
robas un coche y luego 
atropellas a su dueño, 
ganas 700 puntos extra. 


FX GLOBAL 


Bajando el 


sritos, sirenas, La 


siempre acabarás 


Los fx para poder 
virla mejor. 


dad arrolladora, 
misiones tan violen- 
tas como alucinantes 
y una carga adictiva 
a prueba de balas. 


La caja del juego incluye 
mapas de Las tres ciudades. 

Ni el juego ni Las instruccio- 
nes están en castellano. 


volumen de 


NFL 38 


Y 


Quaterback Club 
e A TD O e 


El fútbol americano debuta en Nintendo 54 de la mano de 
Aeelaím, una de las clásicas en este género. Las ÍMÁáGEenes logradas con 
algunas de sus cámaras lo convierten en la muestra más espectacular de este 
deporte en el mundo de los videojuegos. 


El fútbol americano es 
una de las disciplinas deportivas domi- 
nada tradicionalmente por ELECTRONIC 
ARTS, gracias a la saga protagonizada 
por John Madden. La aparición en 1995 
de NFL QuaTreRBAck CLUB para SUPER NiN- 
TENDO, NO parecía 
que fuera más que 
un título incapaz de 
hacer sombra a la 
serie de EA. La llega- 


TAINMENT, que ya había 
participado en todas las 
entregas anteriores menos 
en la primera (programada 
por PARK PLACE). Las posi- 
bilidades técnicas de la 
consola de NINTENDO han 
sido especialmente apro- 
vechadas en el apartado 
gráfico. La sustitución de 
sprites por unos impresio- 


RUMBLE PAK_| ] 


da de una segunda 
entrega para los 16 
bits de NINTENDO y 


nantes gráficos poligonales y su mag- 
nífica animación, hacen del fútbol 
americano una sucesión de impresio- 


El cartucho es compatible 
con el Rumble Pak. Con 
este periférico es posible 


hacernos una idea de lo 
de dos compactos nantes imágenes. Sin embargo, lo que siente un jugador de 
para PLayStarion,han más destacado son los planos logra- fútbol americano cuando 
hecho que NFL Qua- dos mediante la cámara libre (una de un rival de peso y altura 
Su) de TERBACK CLUB se convierta en el gran las seis disponibles), con la que se considerable le bloquea o 
competidor de la mencionada saga.En logran las secuencias visuales más le cae encima. 
EDAMATO ——CARTICHO— la carrera por ser la primera compañía espectaculares en la historia de este 
£AONUCTOR —acciam_—— en lanzar un simulador de fútbol ameri- deporte dentro de los videojuegos. El 
LAOGRAMANOA IGUANAENTERT. Cano para NINTENDO 
pt VALORACION 


sido la vencedora. 
Esta compañía ha 
contado con la 
colaboración de 
IGUANA ENTER- 


La Saga NFL QUATEABACK cLUB se adelanta a La de 
Madden siendo el primer simulador de fúttol ameri- 
cano en Llegar hasta ninteNDO 64. esta ventaja 
circunstancial suele ir acompañada de importantes 
ventas, sobre todo si el cartucho tiene La calidad 
del que nos ocupa en estas páginas. Las imágenes 
Logradas por AccLarm muestran una dimensión hasta 
ahora oculta en el fútbol americano. 


NFL QUATERBACK CLUB 98 


La limitada acepta- | 
ción de este deporte y | 


DEPORTIVO 


su poco arraigo popu- 
lar es el mayor handi- 
cap de un juego 
.realmente completo y 
espectacular. 


7 IRADETON PERS 


posible crear jugadores, ed O O 0.0 0 UroTr0 O 
imbre y algun 


SALARNY CAP ALARY/CAP 
BEFORE TAADE 4 LAS OS 
$40.90M - ER mM 
al AFTER TRADE 4 ÉTER home 
33.79M +30.99M SBOM 5.72 
Nun LLE pos Hum NAME POS 
MB aL MITMIRER 08 
) ata DRUCKENMIL LEDO M2 KRAMER j 
cidad técnica, aunque oa), 6 


sta aumenta 


SOU 


0) o (0) 


| | ESCENARIOS 


SPEFO 


| PE 0 > L ] Uno los puntos fuertes del 
STRENOT : 3] > , 
AGILITY, ] juego es el gran detalle 
AWAHE La 4 p E USES 
DISCIPLINE y pos : - % con el que se han diseñado 
ENDURANCE (E "e A ¿ po 4 
Pass Acc (A oy CN A: es : todos y cada uno de los 
PASS/RNO Epa ñ Y is ml . nm | : 
PuQrEn BALAN YI TES SAME: | > E escenarios. Las pantallas 
S ; z en las que aparece la luna 
son sin duda las mejores, 


sistema de juego es similar al tradi- 7 a . A ' A. 
cional, y el control de los jugadores, 54 A mE 
aunque bastante complejo, permite | 
realizar multitud de jugadas. Entre 
las opciones hay que citar un editor 
de jugadores, la posibilidad de revivir 
50 partidos históricos (algunos de la 
década de los setenta), la compatibi- 
lidad con el Rumble Pak y la lógica 
actualización de plantillas. | 
CHIP 8: CE 


El apartado visual es lo más destacado del juego. Para ello cuenta con seis cámaras, cada una con diferentes orienta- 
14 , . . s sz z a . 
ne ela có des -. ] ciones. Entre todas ellas, la que consigue las imágenes más espectaculares es la cámara libre. Con ella es posible 


PIICH Ta HENGALE 


anp% 


N ME 


determinar una gran variedad de aspectos como el grado de zoom, la inclinación, la altura o la orientación. 
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el cartucho aprovecha Pasa desapercibida Los distintos Lances el control del juego 
Las posibilidades de durante todo el del juego son comen- es similar al emplea- 
L A NINTEN- ¿— JUpgo, La fnexisten- a os durante Los : peiciofalnente 

pon - x 
og ofrécieñdo todo un de intro hace que Apia tidos en/ el momen- este tipo de simu- 

== e 4 po rad LE= e 
pectáculo' visual. ¡camente! aparezca en el qlie se dores. y utiliza- 

os gráfittos poligo- stintos el juego. i s planos 
nales alcanzan su menús para seleccio- pero pin hay que des- más espectaculares , 
mayor nivel con La nar Las opciones de tacar Los gritos de hace muy complicado La espectacular: idad Lograda 
cámara Libre, sin cada partida y para Los jugadores hacien- tener una idea global con La cámara Libre. 
olvidar Las otras establecer La estra- do indicaciones sobre del desarrollo de Los E La jugabilidad se reduce con 
cinco cámaras. tegia de juego. La jugada a realizar. partidos. Los planos más espectaculares. 


VER 


Parecía imposible que 
las gentes de ARGONAUT fueran 
capaces de lograr una conversión de 
Croc parecida a la de PLaySTaTION en 
la consola de SEGA. Y no sólo lo han 
logrado, sino que han superado cla- 

ramente nuestras expectativas. Croc 
es un juego diseñado como res- 
puesta a Super Mario 64 en las 
consolas de 32 bits, y su 
desarrollo así lo demuestra. 
Incluso el engine es práctica- 
mente idéntico, aunque sin la 
genialidad que Shigeru Miya- 

moto imprime en todas sus 

My creaciones. En este diverti- 
do arcade controlamos a 


N PRODUCTOR  FOXINTERACTIVE 
PROGRAMADOR ARGONAUT 


Croc 


>> 


O 


Hace unos meses Nemesis nos hablaba de 
las excelencias de ÉPOE, un divertido 
plataformas para PlayStation. Ahora le toca 
el turno a la versión para Sakuwrín, que es un 
calco de lo que vimos en su día. 


Croc, un heroico lagarto que liberará a los 
Gobbos de las zarpas de un malvado per- 
sonaje bastante parecido al rey koopa. 
Nuestra misión consistirá en localizar a 
estos bichitos al tiempo que avanzamos 
de nivel. La tarea no se presenta nada fácil, 
ya que en nuestro camino encontraremos 
infinidad de trampas y, sobre todo, caídas 
libres que dejarán a nuestro personaje 
hecho una auténtica piltrafa. Técnicamen- 
te el juego es una maravilla, los escenarios 
se mueven a 50 frames sin ralentizarse ni 
un ápice, y los bailes de polígonos brillan 
por su ausencia. Por si esto fuera poco, 
Croc cuenta con un vistoso colorido y 
algunos interesantes efectos de luz. El 
sonido es brillante, y los efectos son parti- 


Seres de tamaño desco- 
munal pueden encontrar- 
se en cualquiera de los | 
niveles, Algunos son bas- 


tante inofensivos. 


cularmente divertidos, aunque las músi- 
cas no son excesivamente variadas. El 
control del personaje es un tanto compli- 
cado al principio, pero os aseguramos 
que si poseéis un mando analógico 
podréis controlarlo a la perfección y atra- 
vesar los cinco mundos de este juego. No 
os penséis que será muy fácil terminar 
vuestra aventura, ya que será necesario 
que rescatéis a cada uno de los Gobbos 
que se encuentren en los niveles. Hasta 
que no lo hagáis, vuestra busqueda no se 
dará por concluida. No perdáis la oportu- 
nidad de disfrutar de Croc, el primer pla- 
taformas «de toda la vida» en 3D 
disponible para SATURN. THE PUNISHER 


GRAFICOS MUSICA 


Los escenarios están Las melodías son muy 


buenas y encajan per- 
amente | 


cia en algunas fases 

que no guardan rela- 

ción unas con otras. 

un fallo menor que no 
importa mucho. 


gracioso, sobre todo 
La especie de corre- 
caminos que recorre 

La fase del castillo. 


SONIDO FX 


suen repertorio de 
efectos, que además 
cd do Laridad 


CLOCKHORK KNIGHT pero 
no tan variados como 
éstos. un compendio 
de sonidos digno de 
escuchar. 


JUGABILIDAD GLOBAL 


el manejo del perso- 
naje 
ú 


gico y un poco de 

paciencia podemos el esfuerzo de ARGONAUT para 
pasar unos ratos bas- que sea igual a PLAYSTATION. 
tante entrenidos con en Las primeras partidas puede 
este genial juego. parecer bastante injugable. 


Drive 4 
KA e y 


E JN 


Veníamos proclamando a 
Test Drive 4como 
el mejor juego de 

E EOCHKES de todos los 
Ñ tiempos. A medida que 
iban llegando versiones 
| más avanzadas, algunos 
detalles nos hicieron 

ver que tal título quizá le 

venía un poco grande. 


Zo : 
TESTDRIVEZ 


, information podría ser el «efecto ovni» (toman las Después de todo lo 
curvas como si fueran sobre raíles y dicho muchos pensa- 
FORMATO CO ROM ; > á 
sin soltar el acelerador). Esta circuns- réis que Test DRIVE 4 
PRODUCTOR — ELECTRONICARTS 


PROGRAMADOR PITBULL 


Gráfica y técnica- 
mente sigue siendo uno de 
los dos programas más 
espectaculares de PLaySTa- 
TION, y la belleza de sus 
escenarios y vehículos sólo 
es comparable a la de The 
NEED FOR SPEED de 3DO. 
Otros muchos aspectos 
son también sobresalientes 
pero, por desgracia, tam- 
bién son evidentes algunas 
carencias y fallos. Su princi- 
pal defecto está relaciona- 
do con la jugabilidad, y es que, hasta 
la fecha, los juegos de coches tras un 
buen número de partidas, suelen ser 
pasto de los «buitres» más o menos 
avezados. En Test Drive 4, el análisis 
del comportamiento de los coches o 
de las características de cada recorrido 
sólo nos dará algunas opciones más 
para pelear con los coches de cabeza. 
Los rivales, aunque comenten fallos y 
no siempre son inalcanzables, cuentan 
con unas cuantas ventajas como 


tancia del juego nos obligará a jugár- 
nosla en cada curva y a apoyarnos en 


bh 


las paredes en vez de 
reducir. Si a esto aña- 
dimos la presencia de 
un tráfico un tanto 
molesto, una policía 
empeñada en perse- 
guirnos a nosotros (a 
pesar de cometer las 
mismas infracciones 
que el resto de parti- 
cipantes), un sistema de puntuación 
realmente curioso en algunos de los 
modos y la imposibilidad de salvar 
tras cada carrera, comprenderéis que 
la tosa puede llegar a ser un tanto 
complicadilla. 

Otros detalles que tampoco nos con- 
vencen es el número de circuitos 
(ocho que en realidad son cuatro en 
diferente sentido y momento del 
día), la ausencia de un modo para 
dos jugadores a pantalla partida, la 
penosa banda sonora 


En pantalla uno de 
los coches extra del 
juego en plena 
acción. Con el aspec- 
to de un Mini excesi- 
vamente bien criado, 
este prototipo es el 
mejor cacharro que 
encontraréis, 


y el sistema de pun- 
tuación del primer 
modo campeonato. 


es un fiasco, pero no 
es así. Se trata de un 


En Test Drive 4 podréis revivir 
sensaciones tan cotidianas y 
emocionantes como un duelo 
cuerpo a cuerpo entre un Mini y 
un Dodge Viper del siniestro 
diestro Jesulín de Ubrique. 


TEST DRIVE 4 


CONDUCCION 


A 


INFINITAS 


, B CIRCUITOS 


buen juego de coches, uno de 
los mejores en muchos aparta- 
dos y capaz de satisfacer a la 
gran mayoría de los usuarios. 


La razón por la que hemos 


hablado tanto de sus carencias 
se debe a que, viendo la cali- 
dad del conjunto, esperába- 


mos que se tratara de 


VALORACION 


ES Una pena que juegos que 


la historia. 


problemillas de las betas que al 
final no aparecerían. Por des- 
gracia no ha sido así y no 
hemos tenido más remedio 
que decirlo, porque esos deta- 
lles son los que han impedido 
que ahora estemos hablando 
del mejor juego de coches de 


DE LUCAR 


En Test Drive 4 la juga- 
bilidad nos deparará 
algunas sorpresas nada 
agradables. Además de 
una policía especial- 
mente entrenada para 
perseguirnos a noso- 
tros y no a los rivales 
que comenten los mis- 
mos desmanes, tendréis 
que batallar con un trá- 
fico que se activa siem- 
pre a vuestro paso. Por 
suerte, siempre aparece 
en los mismos sitios y 
de la misma forma. Con 
ésta y otras tonterías 
llegar primero es casi 
un trabajo de chinos. 


A: Cancruatacia 


CHOQUES Espectaculares acci- 
dentes que impedirán que conclu- 


yamos con éxito nuestras 
remontadas, o que darán tiempo 
a nuestros rivales para pillarnos. 
Esa parece ser la ley fundamental 
de Test Drive 4. 


parecen nacidos para arrasar 
cuando están en pleno desa- 
rrollo, se queden después en 
poco más de Lo ya visto 
meses atrás. To% Lo tenía 
casí todo para triunfar y 
sólo algunas cosas, sencillas 
de arreglar en muchos casos 
y que nadie podía pensar que 
se mantuvieran, nos impedian 
catalogarlo como el mejor 
juego de coches del 97. 
tanto confiábamos en ello 
que retrasamos su puntuación 
para ver si La versión pal 
final enmendata a La ameri- 


1963 DODGE DAYTONA 
ENGINE - 42601 7.0 Live 
NORSEPOWER : 425 bhp 
TRANSMISSION : 4-Spend Manmal 
WEIGHT : 4151 lbs 1887 kg 
0-60 MPÍ: 4.5 = 6-100 KPH ; 4.62 
TOP SPEED : 201 MPH 323 KP0 


PITE Especial 
> 


Pra ser 
ENGINE Wei 0 Liter 
MORSEPOWER - 800 bhp 
TRANSMISSION : 4-Speod Manaal 
WET : 1600 bs 727kg 

0-60 MPH ; 15 s 06-100 KP HU: LG = 
TOP SPEED : 170 MPH 274 KPH 


1998 MP C15R 


ENGINE > 488c4 5.0 Lites 
HORSIPOWER : 700 bh 


TRANSMISSION : G-Sperd Mammal 
WEIGHT - 2670 lbs 1211 kg 


0-60 MPH 
10P SPD 


MORSEPOWER : 680 pr 


TRANSMISSION : ESpoud Mammal 
WEIGHT : 2315 lbs 1050 kg 


. Coches Extra 


En nuestro número pasado de SuPEr Jueos 
os ofrecimos un truco (poner SAUSAGE en 
los records al terminar una carrera) para 
sacar estos cuatro coches extra. Esa es la 
manera más sencilla, pero también podéis 
obtenerlos mediante el tradicional método 
de currárselo uno mismo a base de ganar 
pruebas. De esta manera, si tenéis 20 años 
y empezáis hoy, los tendréis todos cuando 


0-60 MPÍ : 3.0 > 06-100 KPH 3.1 2 


TOP SPEED - 220 MP 154 KPI 


vuestro cuarto hijo termine Derecho y esté 


cana. No ha sido así 


GRAFICOS 


La enorme calidad y 
preciosismo de cada 
unb de Los broches y 
escengrios [se ve un 
bco perjudicada por 
a escasez de circui- 
tos. en el videojuego 
el dicho de «Lo bueno 
si breve, dos veces 
bueno» no es nunca 
cierto. 


MUSICA 


sólo merece el título 
de música La melodía 


pa — del juego. el 


restof/de camposicio- 


——— e SumEentÉ penosas, no 


Le pegan absolutamen- 
te nada al juego. sin 
duda el aspecto más 
pobre de todo el con- 
junto. 


SONIDO FX 


Algunos motores sue- 
nan mejor que otros, 
en_genbral están 
bástafite iros y 
; rven pará tapar el 
A ueto dejado por La 
despreciable música. 
La verdad es que en 
este género, son más 
importantes Los efec- 
tos que La música. 


Aunque nadie puede 
negar que se trata de 
un juego empcionante 
yl conj un J: trepi- 
te; tieñe algunos 
——A etus-qué pueden 
Llegar a desespera- 
ros. además, no Le 
vendrían nada mal 


algunos circuitos 
más. 


a punto de casarse en Cuenca. 


Los coches y escenarios son 
de Lo mejor en el género. 
pocos circuitos y una dificul- 
tad bastante descompensada. 


[El 


Air Race 


hi 


Jifédccz 
_ PE a 
: E "E 
7 í 0 , La 


PlayStation 


Normalmente los fueHOS de aviones se 
ajustan a la mecánica de solventar misiones 
de combate. Alír Race se desmarca 
ofreciendo un apasionante simulador de 
carreras con AVIONES originales. 


FORMA ] O CDROM 


PRODUCTOR — THQ 
PROGRAMADOR XING 


Aunque la apuesta de XING 
pueda parecer arriesgada en un principio, la 
nueva forma de enfocar un juego de carre- 
ras resulta refrescante y, sobre todo, original. 
En Air Race no sólo deberás tener en cuenta 
el trazado de las curvas. El suelo y una barre- 
ra invisible en las alturas también tendrán 
que ser tomadas en cuenta si queremos 
obtener un buen puesto en la clasificación. 
Los diez aviones que se pueden elegir al 
principio y los dos que permanecen ocultos, 
están basados en modelos reales. Desde un 
biplano, pasando por los míticos Zero, Spitfi- 
re y Messerschmitt, hasta un F-16 y un F-117 
Stealth, están representados con máxima 
fidelidad. No sólo se ha tenido en cuenta su 
diseño, sino también las prestaciones y el 
manejo se han reflejado de forma fidedigna. 
La sensación de velocidad en los 4 circuitos 
de Air Race está bastante conseguida, sobre 


todo cuando nos 
adentramos en un túnel, 
aunque sin superar a títulos 
como RAGE RAceR o Wipe Our XL. 
El modo para 2 jugadores, a pan- 
talla partida, resulta bastante divertido sin 
que apenas se note la menor velocidad del 
juego. Sin embargo, Air Race carece de algo 
esencial para un título de este género: la 
posibilidad de disputar un campeonato no 
entraba dentro de las pretensiones de sus 
creadores. Por lo tanto, lo único que hare- 
mos será disputar una carrera y salir de 
nuevo a la pantalla de presentación para ir a 
otro circuito. Este es un detalle que podía 
haber alargado la vida del juego de una 
forma radical. De momento sólo podremos 
disfrutar con dos nuevos aviones ya que 
tampoco hemos descubierto que haya 
algún circuito más en el CD. R. DREAMER 


Tras terminar los cuatro 
circuitos entre los tres 
primeros puestos de la 
carrera con el mismo 
avión, bastará termi- 
narse un solo circuito 
(el primero es el más 
recomendable) con el 
resto de aeronaves y 
aparecerán un F-16 y el 
F-117 en la pantalla de 
selección. Ahora sabrás 
lo que esla velocidad. 


GRAFICOS 


el diseño de Los 
aviones es impecable, 


piel polígonos. el 
efecto de velocidad, 
sobre todo con el F- 
16, resulta increíble 
en alguno de Los tra- 
zados del juego. 


MUSICA 


Los temas compuestos 
para AIA ARCE, sin 
Llegar stacar 


Le aja 
astado en ningún 
> pS > 
nónento cl juego, 
9 indiscuti- 


ble sello de punteos 
desgarrados y melodí- 
as desenfadadas típi- 
cas del género de La 
velocidad. 


PlayStation 


5a ES Vo 


CAUTION!!* 
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como era de esperar, 
se ha tenido especial 
cuidado — gal a 

a aéro ve, aunque 

a=de- modd aproxima- 
lo, Col peculiar 
sonido de sus moto- 
res. pero el efecto 
se pierde un tanto al 
no alcanzar un volu- 
men excesivo. 


STO 
EN 


Air Race cuenta 
con cuatro circui- 
tos que han sido 
diseñados de 
manera que el 
jugador se vaya 
familiarizando 
con el control del 
avión. Canyon, 
un revoltijo de 
curvas y desnive- 
les, es el mejor 
reto para los 
pilotos que sean 
más hábiles. 


JUGABILIDAD GLOBAL 


AIA ARCE resulta 
divertido, en espe- 
cual cu aprendes 


control: el avión 

rteando l.: traza- 
lo oltura. pero 
La falta de un modo 
campeonato deja un 
tanto desangelado a 


un título que podía 
haber ofrecido más. 


La mecánica del juego y el 
diseño de Los aviones. 

El que no haya una modalidad de 
campeonato dentro del juego. 


NO 


Auto Destruct 


Al igual que en las quinielas de fútbol, en 
el videojuego son las variantes las que dan más 
sabor al asunto. Auto Destruct es sólo 
eso: una humilde y EUWPÍOSA variante del 
juego de EONEUWECÍÓN JUNGLA DE CRISTAL. 


Como todos sabéis, 
buena parte del mundo del videojue- 
go está basado en la simple imitación JN Pa 
de un modelo exitoso o en variantes f z , Mensaja Entrante 
con algunos pequeños añadidos. Esta 4 : 
práctica a la que, por otra parte, no le 
encontramos nada negativo, ha servi- 


do para evolucionar significativamen- de conducción del gran JUNGLA DE CRISTAL. NUEVA YORK || 
te géneros que hasta entonces Aunque un poco inferior en calidad gráfi- De todos los escena- 
parecían absolutamente herméticos. ca y con una menor cantidad de detalles '/9SPresentesen Auro 
4 4 s : Desrrucr, el de Nueva 
Un ejemplo que viene al caso de en los escenarios, Auto DesTRUCT tiene un Le, 
lfantásti id York es el más intere- 
Auto DestruUCT es el fantástico JUNGLA enorme parecido con JUNGLA DE CRISTAL, sante y espectacular: 
De CrisTaL. En cualquiera de sus tres con el que llega a compartir incluso el Tráfico abundante, 
partes, el juego de PROBE era una sistema de señalización de objetivos o enemigos mucho más 
verdadera maravilla de la técnica, un las salvajes explosiones. Sin alcanzar su duros especializados 
Information extraordinario espectáculo gráfico espectacularidad ni su belleza añade, con en las emboscadas y 
CORTO: — ca que sabíamos que no tardaría en bastante acierto, unas cuantas perspecti-  Pastantes trampas de 
la. P bien Ai D isda? Jas | agua darán al traste 
PRODUCTOR Ecmoncars  Ciearescue E ues ce uTO DEs- a más . mi y todo un ri de pe 
PROGRAMADOR NEUROSTONE TRUCT se puede considerar como uno el que poder demostrar nuestra habili- do cana 
de los primeros clónicos de la parte dad con el gatillo. En cuanto a la mecáni- custón, 


ca de juego, Auto DestrUCT nos ofrece un 
repertorio mayor de misiones y objeti- 
vos, aunque también aquí abundan las 
fases con un tiempo limitado y aquellas 


VALORACION AUTO DESTRUCT 


pese a aportar novedades interesan- 
tes al concepto de juego de JUNGLA DE CONDUCCION 
CRISTAL, AUTO DESTAUCT no Consigue 
mostrarse como un juego capaz de 
eclipsar a Lo conocido. se trata de 
un programa en el que se ha realizado 
- . un Buen trabajo gráfico y técnico y 
señalización de pm I con una mecánica de juego entretenida 
0 objetivos y las z Set 3 y emocionante. A pesar de ello, en el 
$ explosiones son : a =p = computo global nos produce una cierta 
; ; : sensación de vacío y es posible que 
se deba a La reiteración de esquemas . 
en La mecánica de juego. e w eds caro (1 BLoque) 


un calco de las de 
JUNGLA DE CRISTAL. 


AAA AAA A AAA AAA AAA AAA AAA AAA MANN 


Detalles 
importantes 


Aunque las voces del juego no están dobladas 
al castellano, los textos informativos de las 
misiones sí lo están y son lo suficientemente 
precisos como para que no tengamos ningún 


en que hay que buscar 
objetos o enemigos. Los 
niveles en los que hay que 
luchar contra el tiempo son 
sin duda los más emocio- 
nantes pero, en general, 
todos tienen grados pareci- 
dos de intensidad. En lo que 
se refiere a dificultad, la 
mayoría de las misiones son 
asequibles al primer o segundo intento, y 


San Francisco está sumida en el caos 
Utilizando el soborno o el lavado de Seguir 


momentos del juego refle- sólo un porcentaje ínfimo os exigirán el Seguir á 
¡ca máximo nivel de concentración y perfec- 9=3G 
total la vida del conduc- ; ; . 


ción en el pilotaje. Casi todos los rivales 
sucumben tras unos cuantos impactos, 


tor madrileño. Atascos, 
insultos de todos los gro- 


4 
pus 


sores, municipales que te por lo que el tiempo, como en JUNGLA DE ta 
persiguen y disparan, CrisTaL, debe ser vuestro peor enemigo. E 
atropellos casi constantes En resumen, Auto DesTRUCT es una secue- s 
y otras cosillas, harán que la ampliada, pero menos brillante y 


EE SETAS CONO Ecos: espectacular, de lo que fue el juego de 


coches de JUNGLA DE CRISTAL. La idea era 
buena pero el resultado no termina de 
convencernos pese a ser correcto. Le falta 
cierta «chispa». DE LUCAR 


Vistas 
Auro Destrucr nos ofrece la 
posibilidad de jugar desde 

perspectivas realmente 


curiosas. Todo vale en gustos 
pero, como casi siempre, la 


= A ATEN E $ 5 s 
más real y manejable es la ? O AA 9) 
toma posterior más cercana. ) E Eoses > 


El resto pueden sernos muy 


OOOO AOS OOOO OOOO ROSSO GOO OOOO) 


Esta es tu situación actual 


5 


útiles en determinados 
momentos aunque, en líneas 
generales, las aéreas plante- 
an algunos problemillas bas- 
tantes serios a la hora de 
pilotar. Además de estas 
tomas, existe alguna secreta 
similara la que emplean 
durante los menús. 


ños 10)] 


Vs 


problema. Además, durante la partida, ten- 
dréis más datos e información actualizada de 
los objetivos. Otro asunto importante para el 
desarrollo de la partida será conocer la situa- 
ción del taller de reparación. Acumula todo el 
dinero que puedas porque no es gratis, 


ODO ODO OOO SOS OO OOOO 


esrrnanconcrponnarrnnsorancannr.en.no. 
.eo.o.canorrnsncnmor.onnses...cocncos 
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son muy parecidos en No es una joya ver- Las explosiones, Aunque intentan 
muchos aspectos y sionable por Luis accidentes y demás alternar Los motivos 
q Elpnentos 3 Los de pa Ea | se puede ne tiLLos fpstán bas- E dey La_nisiopes, La 
IGLA DEJCRISTAL ul n mayores te Logrados, aun- rdad e casi 
ad e 2 rm E — . 
; ro sin ¿lcanzan ni s pIaLgunas e él sonido del las ba y tan prác- 
| 5 do, ni su elodiaS“pecan de O ce el de un "tu Lo mismo. 
belleza ni su riqueza repetitivas en ins- clio eléctrico. Los por Lo demás, es un . ; . 
| de detalles. pese a trumentación y rit- hemos escuchado mejo- juego movido, entre- E su ritmo de juego tiene 
ello, tiene cosas mos, pero en Líneas res, pero están bas- tenido y manejable. nonentos realmente intensos. 
interesantes y un generales cumplen su tante a tono con el La opción time attack a muchas fases son un calco de 
aspecto aceptable. cometido. resto de apartados. es interesante. Las otras con mínimas varia- 


ciones. 


AS 


La próxima celebración del mundial de Franeia se deja notar con versiones de 
títulos ya aparecidos para los 32 bits. En esta ocasión la saga Aetua Soccer lanza su 
tercera entrega, con una importante PEROVAacCIión gráfica, la sustitución de clubs por 
selecciones nacionales y el ganehe publicitario de Shearer. 


VALORACION 


el nuevo programa 
de cremlin no es una 
simple actualización 
de Las anteriores 
entregas. ACTUA SOCCER 
2 realiza una completa 
renovación gráfica, 
Logrando una calidad 
visual que Lo coloca 
en el ámbito de Los 
grandes de La simula- 
ción futbolística. sin 
embargo, La jugabiLi- 
dad no Llega a Las 
cotas alcanzadas por 
ISS PO 0 POr FIFA 
98, Los auténticos 
gigantes en este com- 
petitivo género. 


FUI 
F 


Om 


Actua Soccer 2 


Actua Soccer fue una de 
las primeras apuestas futbolísticas en 
llegar hasta PLayStarion. En el momento 
de su lanzamiento, la disputa de la 
Eurocopa de Selecciones de Inglaterra 
supuso una magnífica plataforma de 
lanzamiento. La posterior aparición de 
la versión para SarurN, denominada 
EuRO96, presentó como principal nove- 
dad los comentarios de J. J. Santos. No 
hace mucho, GREMLIN decidió dar con- 
tinuidad a la serie con Actua Soccer CLUB 
Eprrion. Sin embargo, la falta de mejoras 
técnicas y la inclusión de clubs de la 
liga inglesa en sustitución de las selec- 
ciones, hicieron que en nuestro merca- 
do no tuviera demasiada aceptación. 
Para realizar el nuevo relevo se ha con- 
fiado en la figura de Alan Shearer que, 
al igual que Raúl en FIFA Rumo AL MUN- 
DIAL 98, presta su imagen en la carátula 
y menús. El capitán de la selección 
inglesa no es la única estrella presente 


en el juego, ya que 
también aparecen el 


delantero del Liverpool, » 


Michael Owen, y los 
comentaristas Barry 
Davies y Trevor Broo- 
king. Owen ha servido 
de modelo para realizar 
las secuencias de movi- 
mientos mediante el 
sistema de motion cap- 
ture. Esta circunstancia, 


unida a la renovación general de todo 
el apartado gráfico, hacen que Actua 
Soccer 2 se convierta en uno de los 
grandes dentro del apartado visual. 
Además, las diez cámaras incluidas, cua- 


tro más que su antece- 
sor, y los diferentes 
grados de zoom permi- 
ten una enorme combi- 


nación de posibilidades | 


desde las que seguir un 


El mayor handicap 


de Actua Soccer 2 es 
la temible compe- 
tencia del divertidí- 
simo FIFA 98 y el 
colosal ISS Pro de 
KONAMI, dos autén- 
ticas joyas. 


Los movimientos de 
los jugadores se 
han realizado 
empleando la técni- 
ca de motion captu- 
re, dotando al juego 
de un gran realismo 


ATA ANA 
4 


ES 


ACTUA SOCCER 2 


DEPORTIVO 


Los penalties 
utilizan la 
perspectiva 
real, repre- 
sentando a 
los jugadores 
en un tama- 
ño muy 

| grande. 


A 


_Femnaltion 


TIL 0:0 BREBZIL 


GRAFICOS 


Los gráficos poligo- 
nales reproducen per- 


fertamente Los 

_ mao e A 
mavimi de Los 
_ Jéigadores.y nestaca La 
ARA 
plazamientos y La 
espectacularidad de 


Las imágenes cuando 
se interrumpe el 


juego. 


incluye un combinado de estrellas 


de todos los tiempos. Entre los juga- 


dores recogidos aparecen Pelé, 
Ronaldo o el propio Shearer, aun- 
que lamentablemente no hay nin- 
gún futbolista español. 


Los des- 


MUSICA 


su mejor aportación 
se produce en La 


deportivos de La saga 
AcTUA. purante Los 
menús aparece una 
melodía con ritmo 
salsero. 


A EO)) En 


-PlayStat 


partido. En cuanto a los comentaristas 
mencionados, destaca que se nombran, 
con el lógico acento británico, a los 
jugadores por sus nombres y apellidos. 
La proximidad del mundial hace que las 
protagonistas sean, de nuevo, las selec- 
ciones nacionales, incluyendo un total 
de 64 equipos distribuidos en cuatro 
divisiones. En las opciones hay que des- 
tacar el editor de equipos y jugadores 
junto a una competición de liga y otra 
de copa, aunque ninguna se adapta a la 
estructura del próximo mundial. Una 
alternativa a ISS Pro y FIFA que sólo 
queda ligeramente por debajo de éstos 
en la jugabilidad. CHIP 8: CE 
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¡on 


Editor 
El compacto presenta un editor 
de equipos y jugadores. El pri- 


mero permite diseñar el unifor- 


me incluyendo crear camisetas | 
con cuadros, lisas, de dos colores 
o con rayas horizontales o verti- 

cales. El editor de jugadores sólo 
incluye la posibilidad de especi- 

ficar la altura y el color de la piel 
de los jugadores, pero no su pelo 
0 rasgos faciales. 


E 


SPEDR 1m/5 


MISTANCE 10m z 
LIT ALPLAY 


Ecco e AOS Sa ASA AA 
(E Ñ 


EXIT REPLAY 


JUGABILIDAD 


Los comentarios, rea- el sistema de control N 
Lizados por dos es sencillo, basándo- ) 
pelriodistas) deporti - 7 _cuató botones. 
PF yqs bettánicos, reco- == sínbolgs geomé- / 
n=bos ngferes y y ¡cos quel aparecen 
apelLid6s”de Los —— deb jugador 


jugadores. así pueden 
escucharse Los nom- 
bres de juan Antonio 
pizzi o de fernando 
Auiz Hierro. 


activo, indicando Las 
diferentes posibili- 
dades de pase, no son 
suficientes para ele- 
var la jugabilidad. 


E La renovación gráfica y Los 
completos comentarios. 


El algunos fallos en La jugakiLi- 


nes. 


AFondo [E i a Ni 


Estela 


dad hacen que pierda SS 


Risk 


Quien más quien menos ha jugado alguna partidita, o ha oído hablar al 
menos, del legendario juego de mesa Risk. Gracias a Electronic 
AiPES podemos disfrutar en la televisión del encanto de dominar el 
mundo, y además con la incorporación de un modo de juego inédito. 


«Una partida de Risk, un de suerte. Sin lle- 


Informatior TriviaL o un PARCHÍS...» Hasta alguna gar a los comple- 
G FORMATO COROM que otra cancioncilla de moda se ha jos sistemas de 
PRODUCTOR — ELECTRONICARTS hecho eco de este fantástico juego de juego de otros 
PROGRAMADOR HASERO mesa, que iguala en aceptación a como el colosal 
Ñ otros clásicos del género como pue- FUGA DE CoLbi1z (mi 


den ser MONOPOLY, TRIVIAL, PICTIONARY O favorito) o la serie 
STRATEGO. Risk supo ganarse de juegos bélicos 
a un montón de aficiona- de NC tipo La 
dos que pasaban las tardes PRIMERA GUERRA 
invernales en compañía de MUNDIAL, Risk 
amigos tratando de con- poseía y posee ese encanto que La distribución de las 
vertirse en amos del hace que jamás nos aburramos de Per acla ia 
mundo, gracias a que no jugar con él por mucho tiempo que re aid Pa 
: ria. No sirve de nada 
era un juego exento de le dediquemos, debido a que jamás disponer dá mias 
complicaciones, y requería una partida es igual que la anterior. batallones enn 
de cierta pericia además Nuestro objetivo consiste en domi- territorio aislado. 


(108 ) 


1 


VARIACION Lo 
mejor de este juego 
es que cada partida 
será diferente de la 
anterior, pudiendo 
empezar nuestra 
conquista desde 
cualquier terreno. 


INTEL AT 
tado Languedoc. 

el número de 

que va a situar allí. ' 


MAPAS Esta ver- 
sión de Risk nos per- 
mite seleccionar 


entre varios mapas 


como mesa de juego. 

Desde el mundo 
entero, hasta la vieja 
Europa o América. 


TE ORTTIRAS 


> 


A Fondo. 


VALORACION 


aisk de playstation es el mejor juego de 
mesa convertido a videojuego hasta La 
fecha. Y La verdad es que difícilmente 
será superado, ya que es de Los mejores 
del género, sólo superado, en mi opinión, 
por La fuga de colditz. La recreación del 
Juego ha sido perfecta, sin perder ninguno 
de Los elementos que Lo hicieron grande. 


nar el mundo, 
momento en el 
cual la partida 
habrá finalizado. 
Para conseguirlo 
disponemos de 
idéntico número 
ij de ejércitos que 
nuestros adversarios, y será 
nuestra capacidad de estrate- 


Mando 1 


AZUL. 
ROJO! 
VERDE 


Ordenador 
Ordenador 
Morulo Z 
EE 
Fandó 2 


Pueden jugar 


simultáneamente 
hasta 8 ejércitos, 4 gia a la hora de colocar nues- 
de ellos controla- tros batallones lo que hará que 


dos por la CPU. 


turno seremos reforzados con 
un número indeterminado de 


se gane o no la partida. En cada 


dde elre tac combate fisalto de 


ejércitos dependiendo de los 
territorios conquistados anterior- 
mente. La lucha entre los diferen- 
tes ejércitos se efectuará tirando 
los dados, pudiendo atacar con un 
máximo de tres si disponemos de 
al menos 4 batallones en el terri- 
torio de ataque, y serán las pun- 
tuaciones más altas las válidas. En 
Psx todo esto ha sido recreado a 
la perfección, con la incorporación 
de un nuevo modo de juego 
mucho más abigarrado. Risk de 
Psx es, simplemente, el juego de 
mesa en TV. THE SCOPE 


IEGTIITTE >. as MM A—- cti. — — O 
o AMARILLO está ata lo z | 


Islandia desde Escandinavia. 


remos tas maniobras a seguir en 1 
(repetitivas y sosillas, eso: sí): 


les también tendrán su papel 


ante las:batallas, y 


demás podremos con 


cargenerales en los territorios. A 


AL 


os ataques, podremos ver secuen 
n desastres natura= 
fuertes y colo- 


el S 
eto de mata 
de peste 


Boraro 


a | 
cabdad LA | 
== 


ncias. 


laiPLy 


GRAFICOS 


A pesar de Lo difícil 
que es sacar algo de 


e espectaculdridad de 


uf juego de mesa, La 
nte de Hasero ha 


— cabturdtar a aisk 


de un entorno muy 
atractivo que refleja 
fielmente el ambiente 
de Las batallas de La 
época. 


MUSICA 


melodías muy tranqui- 

Las exentas de cual- 

quier fcenftismo que 

¡fivitan apjugar 

f durante múcho tiempo 
sim tener que bajar 
el volumen. según el 
modo de juego que 
elijas variarán, pero 
siempre dentro del 
mismo estilo. 


ca 


escasos pero total- 

mente apropiados para 
el juego, Éon sonidos 
de batallas que, aun- 


f que no puéden compa- 


rársea ningún 
simulador bélico pun- 
tero, sí que contri- 
Buyen a crear La 
atmósfera de un juego 
de guerra. 


si te gustó el juego 
de mesa, La entrega 


— aUbiovisual )de risk 


— te vafa engantar ya 


qe contieñe todos 


[os tngrédientes que 


Lo encumeraron dentro 
del género. el modo 
aisk oefinitivo, en 
cambio, mo nos ha 
Llegado a convencer. 


VERDE tá atacando Albania 


y desde Nacedonia 


NM Serbia sn = 


Conquistar las capitales de los ejérci- 
tos enemigos, o mucho más diverti- 
do, dominar el mundo serán los 
objetivos de este modo. Idéntico al 
juego de mesa de toda la vida. 


+ J pa 
4 4 
E | a 
A 


el aisk clásico, tan diver- 
tido como el de mesa. 

el aisk nefinitivo, mucho 
menos entretenido. 


ES 


[0 


3 
547 
E 
4 
ER 
01 
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GRAFICOS Puede 
que las pantallas os 
2 engañen, pero os pode- 
mos asegurar que la 
calidad de éstas no se 
extiende al resto del 
juego. De cualquier 
modo, lo peor son las 
animaciones de los per- 
sonajes. 


rmalior 


FORMATO CD ROM 


PRODUCTOR — PROJECTTWO 
PROGRAMADOR ¡CE 


VALORACION 


ARK OF TIME tiene 
muchos defectos, pero 
el principal es La 
falta de carisma de 
Los personajes [pare- 
cen robots) y La 
Lentitud con que 
éstos se mueven por 
La pantalla. 

No es el primer 
juego al que Le 
pasa, pero Lo que no 
es normal es que 
estés en el caribe y 
tengas que Lr hasta 
el REINO UNIDO a 
hacer algo mínimo 
para Luego volver. 


of Time 


Muchas veces lo clásico es lo 


más efectivo. Un género como el de las 


aventuras gráficas, hecho a base de depo- 


sitar su confianza en las artes de los grá- 
fistas, no ha sabido (o no ha podido) 
sacarle todo el jugo a la generación de 


gráficos por ordenador. Ark OF Time abusa 


en exceso de la rendermanía, y lo que es 
peor, no la utiliza como debiera, ofrecien- 


do un resultado final que, aunque no defi- 
ciente, sí resulta a todas luces insuficiente. 


Muchos pensaréis que con el abanico de 
pantallas que os mostramos en estas 
páginas, la calidad gráfica del juego es 


Ark of time ha cometido el errar de 
quedar atrapado en el tiempo que vive, o lo 
que es lo mismo, de abusar en exceso de las 
téenicas gráficas de hoy. Digamos que 
es una víctima más de la Prendermanía. 


muy notable. Bueno, no creáis eso, esto 
es una revista y, como tal, cuida su 
estética seleccionando las mejores cap- 
turas de cada juego. De cualquier 
forma, el principal fallo no radica en la 
generación de fondos (que dentro de 
lo que cabe, da la talla), sino en el nulo 
carisma de unos personajes que, por 
parecer robots, carecen de vida alguna. 
Las animaciones de éstos no son preci- 
samente brillantes, y la velocidad con 
que se mueven por la pantalla resulta a 
veces desesperante. Ello hace que Ark 
OF Time resulte una aventura gráfica 


ARK OF TIME 


aventura gráfica 


(A Fondo _) 


, ESPANOL 
HOMBRE: POL RO , IDIOMA CON Apa Y 


CóDIGO: 9191 E 3 HZ . o 
PROFESIÓN: BIÓLOGO-FILÓSOFO pEs MONA CON EL. BOTON 
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Midi 


. Í_ El marco del cuadro de objetos se mantiene azul durante todo 
| S | E i_ el juego. Estos sólo aparecen cuando se pasa el puntero por 
a Lo CUE y 0 encima. Por lo demás, lo único a pantalla completa que verás 
-- TRAS POSAMIPARA U y - y s ss 2d 
— - a lA. en Anicor Time serán las secuencias y la seleción de idioma. 


lenta, casi tediosa, a pesar de que la 
historia, sin duda uno de los puntos 
fuertes del juego, sea más que intere- 
sante. Por otro lado está la traducción. 
Pobre, muy pobre. En ciertos momen- 
tos los personajes hablarán al estilo 
Sioux, mientras que en otros, los subtí- 
tulos cortan (o maltraducen) los diálo- 
gos reales en inglés (además de 
subtítulos en castellano, incluye voces OCHO LUGARES — son los 
en inglés). A pesar de todo, y como ¿soma pi dani is 
buena parte de la aventuras gráficas ' 


> norte de Europa, Africa, Centroa- 
existentes, ARK OF Time te engancha mérica, el Caribe y la Isla de Pas- 


por necesidad. Se ve que tiene que ser cua son las principales 
así, pero una vez te metas en la histo- localizaciones de esta aventura. El ¿ 
ria del juego, te resultará difícil desen- montaje de arriba lo muestra. A 


gancharte. Por cierto, es tal la cantidad 
de objetos que llevaremos encima 

E (casi una treintena), que resulta impo- 
sible emplear la típica táctica de utili- 
zarlo todo con todo. No queda más 
remedio que pensar, aunque en deter- 
minadas ocasiones las cosas no ten- 
gan demasiada lógica. En fin, podía 
haber sido mejor. J.C, MAYERICK 


- En Agghar está la máquina que los ciu- 
dadanos de la Atlántida utilizaban para 
leer los medallones de cada explorador, 
En ellos grababan todo lo que pensaban 
y sentían, por lo que estudiarlo será a y 
todas luces imprescindible. p 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


cráficamente ARK OF es uno de Los mejores Los efectos de sonido ARK OF Time se hace 
TIME es bueno, aunque aspectos de todo el no son, ni mucho Lento, casi eterno. 
ds gráficos p— Jupgo, Las melodias — Máhos,_el ¿specto más ___ Láfgran cantidad de E p 
ndertzadós. Lo que : acopla y Muy bien a Júerte de «han or y y Ñ 
no nos gusta nada es E Ub acción fiel juego, ff vine: adegás Las f La parsimghia de au . 
en que han ES a Los dife- votes están en movt os hacen que 
sido creados Los per- rentes escenarios que inglés, ya que sólo La progresión en el e Ps 
sonajes y, Lo que es el protagonista visi- se han molestado en juego sea muy, muy La histor La y algunos de Los 
peor, La Lentitud con ta. bentro de La traducir Los subtítu- Lenta. todo ello a escenarios del juego. 
que éstos se mueven tónica general del Los (malamente) y no pesar de La intere- E el acabado de Ark or Time esta 


por La pantalla. juego, está bien. Las voces. sante historia. muy Lejos de Lo exigible. 


LE 


PlayStation 


SUPER 
FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR. SONYCE, 


PROGRAMADOR - BITMAP BROS. 


Esta ver- 


[| CasrEnLANo] 


sión cuenta con textos y 
voces en castellano, tanto 
en el juego como en las 
abundantes intros. Aun- 
que no hay mucho que 
leer es un detalle que hay 
que agradecer a SONY. 


VALORACION 


si queréis disfrutar 
con un juego de estra- 
tegia diferente a Lo 
habitual, 2 puede ser 
La opción más intere- 
sante de cara a estos 
próximos meses. z cuen- 
ta con una mecánica de 
Juego nuy atractiva, de 
esas que te obligan a 
actuar a gran velocidad 
y a estar pendientes de 
varios puntos a La vez, 
con un nivel de difi- 
cultad tan exigente que 
casi resulta imposible 
ganar una partida al 
primer intento. un buen: 
juego pero demasiado 
corto. 


. Lejos de cual- 

' quier alarde gráfico 
o técnico, el juego 
de estrategia Z nos 
propone una fórmu- 
la elemental pero 
tremendamente 


FEA efectiva en lo que se 


refiere a jugabilidad. 
Se trata del clásico progra- 
ma de estrategia en el que, 
partiendo ambos contrin- 
cantes desde puntos 
opuestos con una base ini- 
cial y unos efectivos limita- 
dos, deberán conquistar 
territorios e instalaciones, 
en un principio sin dueño, 
con el fin de lograr una 
posición de ventaja en la 
partida. En esta fase del 
juego, la acción ha de ser 
frenética porque los segun- 
dos son valiosísimos y, en la 
gran mayoría de los casos, 
las batallas se deciden por 
un buen posicionamiento 
inicial. A partir de ahí, 
puede ocurrir cualquier 
cosa, porque ya entran en 
juego un montón de 
aspectos como los diferen- 
tes tipos de terreno, la evo- 
lución de las armas o los 
diferentes diseños de los 
escenarios. Cada fase preci- 


sa un planteamiento distin- 
to. Así, en algunas, la clave 
puede estar en avanzar en 
busca de la bandera a las 
primeras de cambio apro- 
vechando la debilidad en 
un flanco, mientras que en 
otras deberemos realizar 
labores de desgaste y ganar 
la partida tras muchos 
minutos de lucha feroz por 
cada una de las posiciones. 
Sólo una advertencia: ellos 
juegan siempre muy duro 
al principio lanzando toda 
su artillería adelante, si con- 
sigues pararlos y mermar 
sus tropas, avanza sin 
miedo porque será un 
momento ideal para desni- 
velar en tu favor. 

En definitiva, un buen juego 
al que sólo hay que criticar- 
le que no cuente con más 
niveles. Veinte fases son un 
buen aperitivo para empe- 
zar... pero no para saciar las 
ansias de un buen aficiona- 
do al género. DE LUCAR 


GRAFICOS 


para tratarse de un juego de estra- 
tegia no están nada mal, pero es 
ble qué para muchos usuarios 
sulte poco elemental, ya que no" 
see grafides efectos visuales ni 


11 


gastante buenas y variadas. acompa- 
ñan muy bien a La tensión del juego. 
e parece, sospechosamente, a 
melodíg' del coche fantástico. 
ortunadamente michael knight no 
ente en el juego. 


11 


para ser un juego de estrategia sus 
efectos sonoros son casi tan poten- 
s Los más Logrados de todo un 
egg de atción. un detalle de agra- 
ecer, yafque crean una atmósfera en 
nto soberbia. 


47 


JUGABILIDAD 


Aunque cueste cogerle el tranquillo 
y su dificultad sea elevada, es uno 
esos juégos que acaba por atra- 
arte. Lástima que sólo tenga 20 


ases y Que se pueda nos pueda hacer 
Roa un mucho, corto. 


su concepto de juego entusiasmará 
a los fieles de La estrategia. 


E que sólo tenga 20 fases, un número 
insuficiente a todas Luces. 


Critical Depth 


La definición que mejor se ajusta a Critica DEPTH 


VALORACION 


A pesar de que en un 
prinetpto sus bruscos 
cambios de cámara des- 
conciertan, un poco de 
paciencia y el uso de un 
pad analógico acaban 
revelando Lo Bueno de 
este juego, reflejado en 
una apreciable jugabiLi- 
dad en contraste con su 
repetitiva mecánica. 
todos contra todos está 
Bien para un modo ver- 
sus, pero no basta para 
sustentar todo un juego. 


SUPER 
FORMATO CDROM 
PRODUCTOR GTINTERACT. 


PROGRAMADOR - SINGLETRAC. 


es la de ser un TwisTeD METAL pasado por agua. No en vano ha 
sido programado por la misma gente, SINGLETRAC, los cuales 
han trasladado la misma mecánica de todos contra todos a 
las profundidades marinas. Doce vehículos diferentes compi- 
ten en diez escenarios cerrados con la única meta de destro- 
zar a los demás y pasar al siguiente nivel por medio de un 
portal interdimensional del tipo de la película STARGATE. Tres 
modos de juego diferentes, la posibilidad de utilizar joystick y 
pad analógico (ridículamente en la caja no se indica nada) y 
unos buenos aunque algo bruscos gráficos hacen de este 
juego un simpático pasatiempo, que podía haber llegado a 
mucho más si no fuera por lo limitado de su mecánica. Si le 
hubieran añadido algunas gotas de aventura tipo TREASURES 
OF The Deer, estaríamos ante un juegazo. NEMESIS 


Durante el Mon- 
zón, la vasta este- 
pa de Alcorcón 
sufre de graves 
problemas de 
humedad, como 
podéis ver a la 
izquierda. 


La Brusquedad con que se mueven Los 
|__ escenarios acaba por restar puntos 
ns al aspecto)eráfico, en el que desta- 
A por. defecho propio el escenario 
La ciulad sunergida, tan hermoso 
“cómo siniestro. 


| La acción es acompañada de un score 
Bastante cinematográfico, de gran 
= calidad. tédnica pero que no acaba de 
- Fans nitirf ningún tipo de emocion al 
SJ Tr. A Los dos _ninutos ya se te 
ha olvidado como era. 


| quizás por aquello de estar bajo el 

| agua y dotar por ello de distorsión 
== ajlos efectos de sonido, a sINGLe- 
poa, ¿Les ha salido un pastiche de 
$ soniquete y alaridos de burra que 

[” obligan a bajar el volumen de La Tv. 


JUGABILIDAD 


Aunque uno al principio Lo coge con 
indiferencia, Lo cierto es que car- 
¿== TicaL_acabd por enganchar por momen- 
tos al_jugador, siempre y cuando use 
pad analógico. Algo de aventura 
húbtera sido La culminación. 


€. 


ES jugar con pad analógico, [a pesar 
de que La caja no Lo indique). 


E todo es soso en este juego: gráfi- 
— cos, música, mecánica... 


CRITICAL DEPTH 


SHOOT *EM-UP 
ED ROM 


Courier Crisis 


Si alguna vez soñaste con ser 
mensajero ecologista, es 
decir, en bicicleta y haciendo 
el burro en una jungla urbana 
repleta de extraños y 
salvajes especímenes de 
la peor naturaleza humana... 
Courier Crisis puede 
ser tu juego. 


J 


Sino meten 
demasiado la pata a la 
hora de programar, 
una idea original y un 
planteamiento diverti- 
do suelen ser siempre 
una garantía para 
alcanzar cierto éxito 
dentro del mundillo 
de los videojuegos. 
COURIER CRisIS para 
PLAYSTATION Cuenta con 
una buena idea (es 
casi una actualización del clásico y 
divertidísimo ParerBoy) y un plantea- 
miento que mezcla velocidad, habili- 
dad, espectacularidad y algunas 
pequeñas gotas de salvajismo. Si 
mezclamos ambas cosas, el cóctel 
resultante debería 

entusiasmarnos pero, 
por desgracia, el 
lamentable trabajo de 
los programadores en 
materias como el movi- 
miento de pantalla o 
en el escalado de 
elementos como 
edificios, coches o 
personas, nos impi- 
de pegar saltos de 
alegría. En los giros 
todo parece ir a tiro- 
nes, y éste es, sin 


h 00:15:08 


duda, uno de los programas más 
bruscos que hemos visto en 
PLaySTATION desde sus comien- 
zos. No sabemos si la cantidad 
de elementos móviles o la rique- 
za de motivos en los escenarios 
ha podido influir de manera tan 
nociva en el resultado final pero, 
en cualquier caso, no está a la 
altura de la consola. 

Dejando a un lado este tema, lo 
cierto es que COURIER Crisis tiene 
muchas cosas destacables y que 
podrían haberle catapultado al 
éxito entre los aficionados a los 
juegos con mucha acción y con 
importantes demandas de habi- 
lidad. La mecánica es tremenda- 
mente movida, no muy variada 
en el desarrollo, pero con unos 
cuantos ingredientes realmente 
interesantes. Velocidad, mil cir- 
cunstancias que pondrán a 
prueba tus reflejos, puñetazos y 
patadas a «tutiplén», la posibili- 
dad de demostrar tus dotes 
como malabarista sobre la bici y 
otras sorpresillas parecidas 
harán que no tengáis ni un 
segundo para respirar. Lo único 
objetable es que muchas fases 
pueden resultar excesivamente 
cortas o que muchas de ellas 
son prácticamente iguales sólo 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR — BMGINT.* 
PROGRAMADOR NEW LEVEL SOFT. 


PlayStation 


Cashflow: 
$320 


0 St-8£ 


Craig Ave: 


ad S3DAS UBER.E ¡BIKE! 


Dato 


que con otro escenario, pero 
están bastante bien en general. 
En resumen, si algún día vuel- 
ven a programarlo y solucionan 
algunos temas, COURIER CRISIS 
puede ser un juego a tener en 
cuenta por los seguidores de 
títulos como ROAD RasH o la pri- 
mera entrega de ESPN EXTREME 
Games. De momento, insistimos, 
es apenas una sombra de lo que 
podría haber sido teniendo en 
cuenta el original concepto de 
juego que posee. DE LUCAR 


$11000 


Cashflow: => 
$320 


DE BACK 


Personajes ocultos 


ez SZ 
Venture St =00:40:00 


Estos son dos de los personajes 
ocultos: Raulito Ciclostatic, el 
Orondo Oso Sabiondo, y The Elf- 
Ete, el Marciano que emula a 
Olano, Para conseguirlos tendrás 
que introducir la clave que R. 
Dreamer os ofrece en los trucos. 


SAL 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


También son bastante 
notables y diverti- 


una banda sonora de 
Lo más completa que 


Los pésimos movimien- 
tos de pantalla y La 


Brúsquedad enerali- os vistg/ en este dos. Log alaridos de pl 
eco? abárca casi 145 'trahseuntes atro- 
2 tpdos=Los pástiLos y 2 pflLadós, Los dispa- 
odas L3s" melodías os Los 


ROCKER, BIKE: E 


D BACK 


Bicicletas Extras 


Cashf, 


$320 


Low: 


PRO'FREESTVLE TOURITEAM 


SD) SELECT D BACK 


Si trabajas en serio, eres más ahorrador que THE PUNISHER 
con la ropa de calle y no gastas mucho en tiritas, tendrás 


la posibilidad de comprarte una de las muchas bicicletas 


existentes en la tienda. Aunque hay precios para todos los 


bolsillos, la verdad es que sólo merecen la pena las de 


más de mil dólares. Además de una mayor velocidad, 


estas alucinantes monturas resultan mucho más maneja- 


bles en los giros cerrados. Una de las más caras y especta- 


culares la podéis ver a la izquierda, propulsada por 


cohetes, este cacharro esideal para cambiar los dientes. 


JUGABILIDAD 


Los tristes movimien- 
tos arruinan el pano- 
raha. La ¡lea es 


ena, el juego tiene 
ritmo, esfdivertido, 
p ueba tus 


diseñadores. algunas 
cosas son bastante 
espectaculares y Los 
escenarios son profu- 
sos en detalles. 


acompañan con bastan- 
te acierto a La 
acción. nada mal para 
un juego de estas 
características. 


francotiradores y 
demás sonidos típicos 
de La ciudad moderna 
están muy bien conse- 
guidos. 


reflejos y posee una 
dificultad interesan- 
te y creciente. si 
olvidas sus fallos 
Lograrás divertirte. 


a E 


PATEAR 

Perros y transeun- 
tes, hacer chulerí- 
as acrobáticas con 
la bici y repartir, 
de vez en cuando, 
el correo, son 
cosas del juego. 


GLOBAL 


La idea y el planteamiento 
son realmente buenos. 

Los movimientos y Los giros 
son tan violentos como La ado- 
Lescencia de «el vaquilla». 


FORMATO coROM 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR BEAM SOFTWARE 


VIRGIN/INTERPLAY 


BLACKJACK  Eljuego 
más divertido y con más 
posibilidades de entretener- 
nos durante un largo perio- 
do de tiempo es el black 
jack. Tanto en uno como en 
dos jugadores, nos permite 
darle un poco al coco para 
calcular nuestras posibili- 
dades y no confiarlo todo a 
la suerte, y no como en la 
mayoría de los otros juegos 
de CAESARS PALACE. 


¿Quién no ha 
soñado alguna 
vez con saltar la 
banca en un 
casino? Con 
Caesars 
Palace para 
PlayStation ese 
sueño puede 
convertirse en 
realidad]... Sólo 


necesitaréis algo 


de Eiempo y 
toda la suerte 
del mundo. 


Aunque existen algunos 
antecedentes de este género en otros 
sistemas, la verdad es que los juegos de 
azar se pueden considerar como una 
rareza temática dentro los 32 bits. CAE- 
SARS PALACE, del que recordamos al 
menos una versión para GAME GEAR, 
llega ahora a PLAYSTATION para inaugurar 
un género que en otras latitudes, como 
Japón con sus juegos de PAcHINKO, tiene 
cierto arraigo. Una de las razones de su 
excepcionalidad seguramente sea que 
este tipo de programas atraen casi 
siempre a un público bastante adulto y 


LAS TRAGAPERRAS 
Son bastante más sosas 
que las típicas de los bares 
españoles. No tienen avan- 
ces ni otras chorradillas que 
nos permitan interactuar. 
Sólo podréis cebarla de 
monedas y rezar. 


a a e 


Caesars Palace 


por lo tanto mucho más minoritario, y 
eso es algo que a las compañías no 
suele encantarles. En el caso de CaE- 
SARS PALACE tampoco debe preocupar- 
se mucho VIRGIN, ya que al no tener 
competencia de ningún tipo, va a 
monopolizar la atención de los aficio- 
nados a tentar la suerte, Esta versión 
para PLayStarioN cuenta con una 
selección de juegos bastante entrete- 
nida y completa y que nos permitirá 
dejarnos los ahorros en la ruleta, 
black jack, bacarrá, dados o en las clá- 
sicas tragaperras. Gráficamente no es 


El bacarrá es el juego más plomizo 
del mundo y del CD. Sólo se apues- 
ta a una de las tres opciones y se 
levantan las cartas. Aquellos que 
sufran algún problema cardiaco 
que consulten antes a un médico. 


nada sofisticado, aunque todo está 
realizado en alta resolución, con bas- 
tante buen gusto y buscando el 
máximo realismo. No hay juegos de 
cámaras ni cosas raras como efectos 
zoom o similares, pero es una sobrie- 
dad que acaba por agradecerse si lo 
que nos gusta es jugar rápido. 

En cuanto a la mecánica, es sencilla, 
clara y con una velocidad de juego 
bastante correcta y dinámica. Si sois 
unos forofos de este tipo de entrete- 
nimiento o si vuestro sueño fue 
siempre saltar la banca, CAESARS 
PaLace puede ser una buena oportu- 
nidad para intentarlo. En general, el 
programa tiene interés pero resulta 
un poco cansino tras unas cuantas 
partidas, y hay que reconocer que se 
podían haber incluido algunas atrac- 
ciones más como una máquina de 
póker o un «binguito». En América 
parece que esta última opción no 
existe, y tendremos que conformar- 
nos con la emoción del black jack. 
En resumen, CAESARS PALACE cumple 
con lo esperado y repite con algunas 
mejoras lo visto en otras versiones 
para sistemas de menores caracterís- 
ticas. El hecho de ser el único de su 
género le otorga todas las posibili- 
dades de triunfar entre los aficiona- 
dos a este tipo de entretenimientos 
pese a tener algunas pequeñas limi- 
taciones más o menos acordes con 
el género. DE LUCAR 


GRAFICOS MUSICA 


pentro de La sobrie- 
dad más estricta e 
U sentando ) proximar- 


n= 
Ósible a 
pa 
pero sin 
Ju cámaras ni 


otras zarandajas que 
impidan jugar a un 
buen ritmo. además, 
todo está en alta 
resolución. 


escasas pero fieles a 


Las melodías de 


Lote y La orquesta- 
ción típica del hilo 
musical de un ascen- 
sor o de La consulta 
de un dentista. 


SONIDO FX 


refleja con todo Lujo 
de detalle el ambien- 


te) de Las smlas, con 
n= 
y] As La gente 


el “sonido de Las 
ARTES EE máqui- 


ñas. La chica que 
comenta Los premios 
en Las tragaperras es 
simpática... seguro 
que no está buena. 


VALORACION 


CAESARS PALACE, sin ser una joya de La 
corona ni el programa más innovador de su 
género, inaugura esta modalidad en PLAYSTA- 
TION con un programa bastante digno que 
reune algunos de Los juegos más interesan- 
tes de Los casinos americanos. sin grandes 
alardes técnicos ni fallos de importancia, 
nos ofrece La oportunidad de apostar hasta 
La camisa sin salir de casa ni pelearnos 
con La mujer por habernos gastado Las cla- 
ses de hípica de niño. eromas aparte, se 
trata de una buena selección a La que sólo 
se Le puede criticar que no hayan incluido 
algún juego más. 


: graba, daro) e en cuanto peguemos algún viaje: impo a 
y rachas buenas duran siempre: ponen. 


AS e 
vu tapor ) 
e 


JUGABILIDAD 


para Los forofos de 
este tipo de juegos 


pi de) azar_pueji 

— Mér efitret: ido, aun- 
z Je díanfhater 

—A nctutdo algunos más 
para hacerlo más 

variado. 

para dos jugadores 


puede resultar inte- 
resante. 


e resul- 


on el Black jack, el juego más 
divertido del co. 

[E] se podían haber incluido algu- 
nos juegos más, a 


Y. EPA 
/ Dynarr 
juego de platafo 


evo a un esquem: 


ul 
nue 


mera ent 


delirar 


La ex; pectal ción que había 
generado PANDEMONIUM 2 en algunas 
E. UU. nos hizo c que tagonistas también han | 
sufrido el cambio. Nikki, 
mplo, ha dejado 


entrega Por de ser una adolescente 


VEN PALOS 
s coherente. L: 


e respecto a la pri: 


a 
$ 
A 


ia, hemos tenido 


juego no ha variado. 


y ha dota tinúa tan loco como 
: do de un mejor engine 3D al juego, — siempre, pero ah 3 
A el apartado gráfic podrá lanz | 
: ) más espectaculares, pero la concep- distantes dir su | 
é de los escenarios resulta extra 18 fases de PANDEMONIUM 2 ncom- | 
157 ña. Todos los elementos parecen plementadas por fases de b (que | 
: y sacados de un su€ ido, mien-  aparec ] | 


que en el primer PANDEMONIUM p 


he es — AS EA E LE pp, PRODUCTOR CRYSTALDYN 


0 


PROGRAMADOR CRYSTAL DYN- 


VALORACION 


PANDEMONIUM 2 es un plataformas Lineal | 
con un entorno 3o. esto no tiene por qué 
disminuir La jugabilidad de un título, 
| pero el resto de elementos del juego no 
ayudan a mejorar su pobre imagen. 


Fergus sigue en su 
línea mientras que 
Nikki se ha con- 


vertido en una 
muchachuela | 


con más cur- 


PUNISHER. 


| Sar” Paro | memory card 
Ñ a ME nOr y cara 


e nee | ” PANDEMONTIUM 2 


PlayStation ( 


( (A Fondo 
Hz 5, 


Un mundo de 
colores 


Los señores. ¡de CRYSTAL 
DYNAMICS. se propusie- 
ron mejorar PANDEMONIUM.. 
¡Como esta primera parte 
no: destacaba ante otros 
títulos de mayor empa- 
que, suponíamos que 
iban a hacer algo real- 
mente espectacular. Sin 
embargo, nos encontra- 
mos. ante el mismo juego 


> - _——— y cada uno de sus deta- 
/ z lles, nos presentan un 
(La Diosa Ka PE 

Ll 1] mundo que parece: saca- 
; do de MESTES peores. 
Al final de la pesadilla hará su presencia una figura de A 3 


enormes dimensiones, que recuerda a la diosa Kali de la 


momento se han remitido 

ENEIELE diferentes patro- 

nes (como champiñones 
E pi va = ——— de color rosa y platafor- 

| ES : mas deslizantes) alo 

Z : 

| 


mitología hindú. Destruye tas gemas que hay en su cuerpo 


y habrás conseguido la victoria final 


largo de una fase. Desde 

E ER ¡nales luego, esto convierte el. 

| * E : ra al fin s, posiblemente, lo apartado visual en 'algo 
4 y loan Urea cañas aburrido que no invita a 

, E : a Pero si todavía 


dude en adentrarse en. 
PANDEMONIUM: 2 


R 7 
5H DANDICOC 


Japon de KLONOA El juego. incluye una preview de 
de NAMCO) le pone las la última. creación de: CRYSTAL 
DYNAMICS, ex ENTER: THE GECKO. 
Un plataformas en. 3D que, con 
toda seguridad, superará todas 
las expectativas puestas en este 
mediocre PANDEMONIUM 2. 


2 PANDEMONIUM 


GRAFICOS 


Aunque se han mejorado 
respecto a La primera 
versión, no) tienen 

la Que háter frente 

otros túfulos como 
CAR ICOOT 2 0 
KLoNOA. el diseño de 
Los escenarios resulta 
un tanto simplón a 
pesar del colorido que 
preside el juego. 


MUSICA 


este apartado resulta 
un tanto penoso con 
cofipostcionis macha- 
nas/ y defidudosa 
calidad alo Largo de 
uego. sobre 
todo, acabarás odian- 
do La melodía arakes- 
ca que acompaña el 
momento en el que 
pierdes una vida. 


SONIDO FX 


Tampoco se han desme- 
Lenado con Los soni- 
dob' que acdmpañan Las 
ctone L juego. 
Los rutdoy que emiten 
¿A ce jos pue- 
den resultar un tanto 
patéticos, en Lugar 
de cómicos, que quizá 
era la intención de 
Los programadores. 


JUGABILIDAD 


que el juego sea 
excesivamente Lineal 


sientficd que sea 
MY E Q 


rios sosos, avanzar 
sin un objetivo con- 
creto y unos jefes 

sin carisma, puedes 
sacar tu conclusión. 


GLOBAL 


Los gráficos de La intro del 
juego. : 

el sistema de juego, repetiti- 
vo y poco variado. 


Hace MESES que los usuarios de Game Boy no tenían la 


Game Boy 


oportunidad de poder disfrutar de un juego de puzzle. Aeelaím 


[FORMATO CARTUCHO 
[PRODUCTOR 


| 
[PROGRAMADOR PROBE 


ACCLAIM/TAMTO 


El modo Puzzle nos 
permitirá demostrar 
nuestra pericia con el 
tiempo como único 
enemigo. Pero eso no 
quiere decir que sea 
fácil, ya que hay fases 
muy complicadas. 


les trae todo un cl 


£ 


ásico. 


z 


Estará a 


El mes pasado 
comentamos con bastante 
ilusión las excelencias de la 
versión portátil de uno de los 
mejores juegos de puzzle de 
la historia. Sin embargo, al ver 
la puntuación os pregunta- 
réis: ¿qué ha cambiado en 
todo este tiempo? ¿Qué razo- 
nes nos han llevado a pun- 
tuar a la baja este juego? La 
explicación es bastante senci- 
lla. El mes pasado, cuando 
realizamos la preview de Bust 
A Move 2, lo hicimos proban- 
do el juego en Super GAME 


la altura del ori 


inal? 


Boy. En este periférico resulta- 
ba un arcade divertido y 
jugable que conservaba 
todas las virtudes y aciertos 
del original. Y aunque lo sigue 
siendo en SGB, el problema 
viene cuando lo ponemos en 
una Game Boy. Entonces es 
cuando no podemos dar cré- 
dito a nuestros ojos, ya que 
no distinguimos práctica- 
mente nada. Ni siquiera en 
Game Boy Pocker, dotada de 
una mejor pantalla, hemos 
logrado distinguir las formas 
de las gemas de este juego, 


algo primordial para jugar y 
motivo sufiente para otor- 
garle esta puntuación. Es 
verdad que visto a través de 
Super Game Boy las cosas son 
bastante mejores, pero cree- 
mos que la nota debe refle- 
jar la valoración para 
portátil, ya que es lo que la 
mayoría posee. Resumiento, 
si tienes Super GAME Bor, es 
posible que se convierta en 
uno de tus preferidos, gra- 
cias a su adicción y jugabili- 
dad. Si eres uno de tantos 
usuarios de Game Boy... mala 
suerte. THE PUNISHER 


GRAFICOS 


prose ha intentado que La falta de 
n GAMe BoY no represente un 


an Logrado, ya que su 
que cada gema sea distin- 


A pesar de que se han incluido todas 
Las melodías de La recreativa origi- 
nal! idad de éstas es bastante 
o si Las comparamos con 
fe producciones musicales 


efectos de sonido agradables que nos 


, ayudarán en todo momento a saber Lo 


ejen pantalla. Por ejemplo, 
nuéstro rival Logre encadenar 
da fe muchas gemas, escuchare- 


Los que vayan a jugar con este juego 
A GAME moY, encontrarán un 


pero Los que tengan una 
le soy Jan a necesitar una Lupa si 
quieren Lograr ver algo del juego. 


E suma 10 puntos si vas a jugar con 
SUPER GAME BOY. 


| aesta 10 si Lo vas a hacer con una 
GAME BOY. 


Game Boy 


_ Vuelve IN | 


Superman 


Murió en el EGMIÍE y, tras algún tiempo, 
lo resucitaron. Ahora, con este Penoso 
juego, Titus lo ha vuelto a matar. 


PLATAFORMAS 


> Ormation 
FORMATO CARTUCHO 


PRODUCTOR TIrrus 
PROGRAMADOR TIrus 


tiene el mismo aspecto que Los jue- 

gos de specraum mostraban en Los 
últimos díds de este soporte, cuando . 
- Las pantallas monocromas eran La eN 
? y hos sprites aparecían con E 
bles máscaras alrededor. 


Jefe Final 


Lo único medianamente espectacu- 


lar que se verá a lo largo del juego una ausencia casi total de melodías 


y, Lo que es peor, bastante medio- 


será el jefe final, y como se puede fés. conose puede comprobar, sigue 

comprobar, tampoco es nada del e lp tónica feneral del juego, sobre 

otro mundo. Demasiadas escaseces fi que nofse ha empleado demasiado 
ti mejorar ciertos aspectos. 


para un personaje que, ante todo, 
puede dar mucho de sí. 


Los sprites recuerdan a siendo uno de Los aspectos menos 
la peor época del Spec- agraciados técnicamente de La propia 
TRUM, CON Unos horri- 
bles bordes que no 
hacen más que poner 
en evidencia las caren- 
cias del grafista. 


dores de JSupeaman tampoco iban a 
démasiado esfuerzo. eL resul- 


euscar Llaves por diez mapeados 
escasamente elaborados no es espe- 


VALORACION Si este es el futuro que le espera a Game Bor por 
parte de los third parties, mejor que sólo siga produciendo NIN- 


——Lalngnte trayente. Nos recuerda a 


oierto juego protagonizado por unos | 


Nos duele mucho 
tener que meternos TENDO (y su inseparable RARE). Si esto es lo que TITUS es eres azufes y que, igualmente, se 
con una compañía capaz de hacer con un personaje mítico como SUPERMAN, ía buena reprimenda. 
como TITUS, Que ha d p Es 
programado cosas entonces las ideas de sus programadores están muy limitadas, 
realmente interesan- Basado en la serie de dibujos animados de la WARNER BROS 8 
E ES (los mismos que crearon la inolvidable serie protagonizada por ' > 
muy por debajo de Lo Batman), esta versión Game Boy no hace más que presentarnos / J 
que se espera de un diez niveles de escaso interés (y gráficamente mediocres) en ] == 
uego para GAME BOY. no. ez EIA É 
e a divertido los que nuestra única misión consistirá en buscar las llaves de ; ES , 
técnicamente no es alguien que ni siquiera se sabe, ya que la presentación es igual- l 
a Lo ¡que mente mediocre. No hay menús, no hay opciones, en definitiva, : 

, no parece , A E S 
mataro cubas no hay nada. Sólo un par de cinemas en blanco y negro que E o a e 
demasiada atención de dan paso al juego. Sinceramente, nos da la impresión de que EJ "9 pocas cosas se PE 

=| / 


sus programadores. : : 
prosranecon SUPERMAN ha sido programado en dos días. J.C. MAYERICK ME qguena en este triste SUPERMAN. y 


Coordinado por NEMESIS 


de Ya era hora que desde estas páginas rindiéramos tributo al que 
está considerado como el más popular de los mangas de terror, 
GEGEGE No KITARO. El fantasma del flequillo a lo Sonia Bruno y las 
Adidas de roble protagonizó en 1996 un título para Sarurn del que 
os ofrecemos unos cuantos datos e imágenes. A temblar, madre. 


Ney 
E 


(119) )) El infante Doc a las puertas del hospicio su- 

plicando por un pepito de ternera. Lo que 
no sospecha es que acabara recibiendo to- 
HS] do un redondo de carne por cortesía de 


Fray Julando, el que a todos va dando. 


Kitaro en 16 bits 


Arriba podéis ver a Kitaro huyendo despavorido ante la presencia de THE Score, que ver- 


de, feo y calvo ya no asusta a nadie en la redacción, en tanto en Japón siembra el pánico. 


| = por primera vez en las 
páginas del SHONEN MAGAZINE 
en 1965, HAKABA NO KITARO (bautizado 
años más tarde como GEGEGE NO KiTA- 
RO) es obra de Shigeru Mizuki, uno de 
los principales valuartes del manga 
fantástico y de terror. Kitaro es un es- 
pectro de largo flequillo y canillas de- 
piladas que, acompañado del espíritu 
de su padre (el cual adopta la forma 
de un ojo dotado de diminutos brazos 
y piernas) debe hacer frente a otros se- 
res de ultratumba, extraídos del exten- 
so repertorio del folclore nipón. La 
popularidad del personaje (del que 
han aparecido dos series de TV produ- 
cidas ambas por la TOE!) motivó en 


perdido hoy en día. 


BANDAI fué la encargada 
en 1993 de adaptar el té- 
trico universo de GEGEGE 
No KITARO a SUPER FAMI- 
com, en un cartucho de 
ocho megas que desta- 
caba por su gran calidad 
gráfica (la animación del 
personaje central era ex- 
celente y los escenarios 
hacían uso de un scroll 
parallax de gran suavi- 
dad). Con opción de dos 
jugadores incluída, uno 
de los detalles más lla- 
mativos de este juego 
era la mecánica de ata- 
que del protagonista, ca- 
paz de lanzar oleadas de 
caspa a metros de dis- 
tancia. Un arte marcial 


1993 la aparición de un juego para Su- 
PER Famicom basado en sus aventuras (y 
de bastante calidad, por cierto), y hace 
un par de años, en el 96, hizo lo propio 
en SATURN. Ambos juegos están firma- 
dos, cómo no, por BANDAL, y en el ca- 
so de la entrega para 32 bits se trata de 
una aventura conversacional, en la lí- 
nea del 3X3 Eyes para PLAYSTATION de 
XING ENT. Esto quiere decir que GEGE- 
GE No KiTARO es muy bonito, pero to- 
talmente injugable para aquellos que 
no dominen a la perfección el idioma 
japonés. Algo a lo que estamos ya 
acostumbrados con la mayoría de los 
títulos que aparecen en esta sección. 
Casi la totalidad del juego transcurre a 


la EI 
eje AN 
y 


; TO RUE 
Mon a Es 
Y ATA 


< 3 ROEf 
TRA Ef 


GeGEGE No Kiraro ofrece todo un plantel de extraños seres, de enorme parecido con algunos miembros de 
esta redacción. Abajo podéis reconocer a Mayerick en sus tiempos de revisor del tranvía, mientras que arri- 
ba a la izquierda tenemos a The Punisher, más conocido en oriente como el demonio de los ocho pezones. 


sl 


¡UE NO Ki THHO 


Saturn 


través de pantallas estáticas, de gran 
calidad y detalle, animadas por algu- 
nos pequeños efectillos gráficos como 
nieve, pero en las que se echa en falta 
algo más de movimiento. GEGEGE No 
KITARO es un verdadero tebeo, en el 
que la interactividad con el jugador re- 
side únicamente en la elección, en de- 
terminados momentos, de diversos 
caminos o acciones. Dada la naturale- 
za terrorífica del manga en el que se 
basa, era lógico que BANDAI prestara 
una atención especial a la ambienta- 
ción sonora de juego, y eso es exacta- 
mente lo que ha hecho por medio del 
RSS (Roland Sound Space), el mismo 
sistema de sonido envolvente utiliza- 


do por KONAMI en el desarrollo de 
SNATCHER Y DRACULA X. Para apreciarlo 
es imprescindible conectar la consola 
a un equipo de música, y si encima 
nos ponemos unos cascos, mejor que 
mejor. De esta forma lograremos in- 
troducirnos plenamente en esta tétri- 
ca aventura capaz de parar el 
marcapasos de la abuela más valerosa, 
ya sea a base de sustos o por culpa de 
las carcajadas, al ver la delirante colec- 
ción de seres que discurren 
por la pantalla. 


Ojo por ojo. 

Aunque posee algunos destellos de calidad, 
GEGEGE No KiTARO no hace sombra al que es el 
rey de las aventurillas conversacionales basa- 
das en manga: el 3X3 Eyes de XING ENTER- 
TAINMENT. Comentado en el No44 de SUPER 
JUEGOS, tiene el mismo handicap de estar ín- 
tegramente en japonés, pero sus impactantes 
secuencias, sabiamente repartidas entre dos 
CD's, hacen de este título para PLaySTATION to- 
do un incunable, no sólo para los fans de la 
obra de Yuzo Takada, sino para todos los 


amantes del manga en general. Abstenerse 
padres, educadores, y personas alérgicas a la 
visión de vísceras en general, 


sd 


| mes pasado publicamos el lista- 
do de nuestro primer «juego» 
Il Pong.c.En esta segunda entrega os 
mostramos el modus operandi de las 
principales funciones que entran en 
juego en este programa excepto la 
forma en que trabaja la función princi- 
| pal Main, ya que se explicó su funcio- 
namiento en números anteriores, El 
mes que viene avanzaremos más e in- 
| tentaremos cosas más complicadas. 


Mm FUNCION: iniciar ' 

E ENTRADA: nada 

| MW SALIDA: nada 
En esta primera función se inicializan 
las principales variables que van a en- 
trar en juego en Pong.c. xl, x2, y2 e 
y2 representan los valores x e y para 
los jugadores uno y dos respectiva- 
mente. Mientras h1 y h2 representan 
el largo de las paletas (esto permitiría 
cambiar su tamaño después), al tiem- 

fl po que kx y by almacenan las coorde- 

nadas de la bola. bxx, byy, tnt1 y 

tnt2 guardarán el desplazamiento x e 

fi y de la bola y los tanteos para ambos 

jugadores respectivamente. 


q ne NIT 


E FUNCION: DibrantalLla 

lu ENTARDA: nada 

| M SALIDA: nada 

fi La forma en que se dibuja la pantalla 
es relativamente sencilla. En el array 
pant, compuesto por catorce elemen- 
tos RECT (una estructura RECT consta 
de valores x, y, h y w) se introdujo las 
coordenadas x e y de cada línea de la 
pantalla, así como el ancho de cada 

fi una de ellas. Los dos primeros elemen- 
tos del array están a cero, ya que en 


ellos se almacenará posteriormente la f/ 
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Coordinado por MAYERICK 


Lentos pero seguros. Esa es la máxima de 
esta sección, muy acorde a las capacidades 
psíquicas de su coordinador. Hoy | 
culminamos nuestro primer trabajo, PonG.c, 
un experimento muy sencillo pero que, 
pero, os haya abierto a todos las puertas 

de la programación en PLayStarion. En los próximos meses 
Ñ entraremos en cosas mucho más complicadas, como sprites, 

fondos y demás, aunque mientras, como aperitivo, os 

presentamos un título programado con el Kir Ner YarozE que, 
Í como se puede comprobar, cuenta con cierto nivel de calidad. 


PAYS os CHECK 


MOVE JUMP 


WRITTEN BY IRA QU copyarour 1997, 


NOT MANY CONTROLS, DUT HEY. wHAT DO 


información referente a las paletas (es- 
¡to permite utilizar una única rutina de 
| detección de choques para todos los 
| elementos de pantalla). El último, el 

13, también se inicializa con los valo- 

res x e y a cero, ya que éstos represen- 
í tan las coordenadas de la bola. El 
proceso es el siguiente: se crea una es- 
tructura GsBOXF llamada linea en la 
que se irán almacenando los datos de 
cada línea de la pantalla. A través de 
un bucle for, que lee los catorce ele- 
mentos del array pant, se van introdu- 
ciendo en la tabla de ordenación por 
medio de la función GsSortBoxFi11, 
que es la encargada de introducir ca- 
jas rellenas en nuestra tabla Wor1 - 
dOrderingTable. El primer 
parámetro que esta función requiere 
fÍ esun puntero a una estructura Gs- 
| BOXF (por eso derreferenciamos ante- 
l poniendo 4). En el segundo se pasa la 
A tabla de ordenación en que se intro- 


ducirá, mientras que el tercero se deja 
a cero. Por el momento no nos intere- 
sa su funcionamiento. : 


Y 


E FUNCION: Dibpaleol 

E ENTRADA: nada 

E SALIDA: nada 

DibPalBo1l se encarga de introducir 
en el array pant la información con- 
cerniente a las paletas y la bola para su 
posterior dibujado. Los elementos 0 y 
1 corresponden a las paletas de ambos 
jugadores, mientras que el 13 corres- 
ponde a la bola. 


MH FUNCION: MuevesoLa 

E ENTRADA: nada 

E SALIDA: nada 

Esta función actúa, mano a mano, con 
la que le sigue: Colision. Ya que de- 


ú be calcular la nueva posición de la bo- 


A Dog Tale, en 
tiempo record 


El juego que aparece en este recuadro es el 
trabajo de un joven británico que lo progra- 
mó con la ayuda del Krr Ner Yaroze, en apenas 
ocho semanas. A Doc Tate cuenta con un úni- 
co nivel, aunque de una dificultad extrema, 
en el que se deben recoger un número de- 
terminado de llaves. Además, y al igual que 
en juegos tipo Donkey Kona Country, hay que 
recoger una serie de objetos (en este caso 
huesos) que nos darán vidas extra. Tiene mu- 
chos fallos, como es lógico, principalmente 
en las rutinas de detección de choques, así 
como la del salto del personaje, un poco «es- 
tático» y muy difícil de controlar. Hablando 
del personaje, destacar el enorme parecido 
que guarda con nuestro entrañable y «gafo- 
toso» compañero De Lucar. Si no fuese por su 
escaso intelecto y nivel de conocimientos, 
pensaríamos que él mismo lo había progra- 
mado. Como curiosidad, está bien. 


Congratulations! 
You have completed a dog tale 
(rot a ha x 
Written by Ira Rai 
Drop me a mail 
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la y primero debe conocer si el valor 
de las variables de desplazamiento 
bxx y byy son válidas. Olvidaros de las 
_4 variables £lagx, flagy y fin que se 
declaran al principio de la función, ya 
que están ahí para su uso posterior, y 
por el momento no tienen utilidad. 
Primero se chequea el desplazamiento 
x de la bola. Se llama a Colision y, si 
el resultado es 0, quiere decir que el 
desplazamiento es válido. Si no lo fue- 
se, se multiplicaría por -1 la variable de 
desplazamiento bxx, para invertir de 
esta forma la trayectoria de la bola. 
Con el desplazamiento y se sigue 
exactamente el mismo proceso. 


DRIP Art Tal 


E FUNCION: colision 

E ENTRADA: nada 

m sALIDA: int flag 

La rutina de detección de choque es 
muy sencilla pero efectiva (tiene fallos 
pero mínimos). Lo que hace la rutina 
es comprobar si la bola colisiona con 
alguno de los ocho primeros elemen- 
tos del array pant (los otros cuatro 
son las líneas centrales de la pantalla). 
El único procedimiento que realiza es 
comprobar si, en algún momento, la 
bola esta justo encima de algún ele- 
mento sólido. Si así es, devuelve 1 en 
flag para que luego MueveBola se 
encarga de invertir la trayectoria. 


me .. ¡Al 
DADU a UN Y 


MH FUNCION: DIBNURErFOS 
E ENTRADA: int, int, int, esor? 
E SALIDA: nada 
Los números que aparecen en pantalla 
se almacenan en el array numeros. Pe- 
ro ¿cómo? Coged por ejemplo el pri- 
mer elemento 0x7b6f y pasadlo a 
binario, 0111101101101111b. Elimi- 
nad el primer cero y colocar los ceros y 
los unos en una cuadrícula de 3x3. 
Comprobaréis que os sale un 0. La ruti- 
na DibNumeros recoge, bita bit, la in- 
formación correspondiente al número 
que se quiere imprimir, inroduciendo, 
si fuera necesario, un cuadro relleno 
de 4x4 pixels en la tabla de ordenación 
por cada uno de los nueve bloques 

, que componen cada número. 
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OPERA, LA OTRA 
FORMA DE NAVEGAR 
POR INTERNET 

Casi por sorpresa, a mediados 

de Enero, la compañía OPERA 
SOFT (nada que ver con la espa- 
ñola), anunciaba la intención de 
programar su navegador OPERA 
para cualquier plataforma ade- 
más de Pc. El gran número de 
mensajes que recibieron de los 
«amigueros» ha sido suficiente 


ros las últimas noticias que conciernen al mundo de nues- 

=p tro querido ordenador. Preparaos a ver los más 
impresionantes juegos y utilidades y descubrir qué se cuece en 
todos los rincones «amigueros» del planeta. 


Aquí estamos de nuevo un mes más, dispuestos a brinda- 
== 
a — 
_— 


MAX RALLY, UNA 
CARRERA FRENÉTICA 
A TODA VELOCIDAD 
Siguiendo la línea clásica de los 
arcades de conducción, FOR- 
TRESS SOFT nos prepara un jue- 
go con grandes emociones. Max 
RaLLy está creado a imagen y se- 
mejanza de SUPER CARS U OVERDRI- 
VE, y como ellos cuenta con 
perspectiva aérea. Podremos 
competir en treinta circuitos dis- 


para que se decidan a lanzar una 
versión para AMIGA. OPERA pro- 

mete ser uno de los mejores na- 
vegadores que existen. 


Hace unos días, ID SOFT- 
WARE hizo público el codi- 
go fuente de Doom, permi- 
tiendo a cualquiera que re- 
alice su propia versión. 
Gracias a esto, ya hay casi 
diez versiones de Doom para Amica, y algunas de ellas fuan- 
cionan bastante rápido. De ellas, las dos mejores son Doom 
Arrack y Amipoom. La primera permite que podamos jugar a 
una velocidad increíble, incluso con un 68030; la segunda es 
algo más lenta, pero es la única que incluye la música del 
juego (de momento). Todas las versiones necesitan como 
mínimo un 68030 y 8 megas de RAM. Además necesitamos 
el archivo Wad de Pc, que se encuentra en la página de ID. 
Las conversiones han quedado tan bien, que ALIVE MEDIA 


tintos, y jugar hasta contra tres 
amigos en el modo Battle. Tam- 


bién está prevista la conexión en 
serie de varios ordenadores para 
jugar en red. Podremos elegir a 
seis personajes distintos para 
conducir el coche, lo que condi- 
cionará la manera de pilotaje. 
Max RaLty estará disponible en 
unos pocos meses, y se podrá 
comprar directamente en la pá- 
gina web de los programadores. 


QUAKE, EL TERROR 
SEESCONDE EN UN 
RINCON DE TU AMIGA 
El mes pasado os adelantamos 
que era más que probable que 
tuvieramos QUAKE para AMIGA. 
Pues bien, aquí tenéis las prime- 
ras pantallas de la versión para 
AMIGA. No será necesaria una 
placa POWER AMIGA para disfrutar 
de esta maravilla, cualquier 
usuario con un 68030 como mí- 
nimo podrá disfrutar de las ex- 
lencias de esta leyenda viva. 


MYST 


ya ha anunciado que en unos días estará disponible Doom 


Aventura A1200 A4000 CD 


2, posiblemente en un pack con Doom 1 registrado. 


ON ESCAPEE Aventura A1200 A4000 CD 


F. ODYSSEY 


Aventura CD-Rom 


STREET[RACER 


Conducción CD-Rom 


UROPA 2| 


Aventura A1200 A4000 CD 


¡Forza Italia! 


No todos los juegos de Amica vienen de In- 
glaterra, hay otros países de Europa dis- 
puestos a comerse un pedazo del pastel del 


AMIGA. En Italia existen bastantes grupos de programación que tienen mucho que decir. ARCADIA DE- 
VELOPMENTS tiene a punto una réplica de Bust A Move llamada BussLe Heroes, que posee unos gráfi- 
cos de lo más nipones. OLoriGHT es un juego de lucha en la línea de Rise or THE RoBoTs. QuiET PLEASE TEn- 


QuieT PLEASE Tennis es un fenomenal 
simulador de este deporte que pue- 
de competir con los mejores, 


NOVEDADES 


Blitz Bombers 


Si estáis leyendo esta sec- 
cion más tarde del 1 de Fe- E Pi 
brero y tenéis conexión a Eo Js Sl 
Internet, ya podéis conec- RS gra crereremgginiincrrn, MS 
tar con AMINET y bajaros q IA, ds 
gratuitamente este increí- | Eo]: 
ble ciónico de BOMBERMAN, 
con opciones y jugablilidad 

que superan al mítito Dy- 
NABLASTER de HUDSON SOFT 
para AMIGA. 
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Strangers 

La lucha cuerpo a cuerpo al 
más puro estilo RENEGADE 
tiene un nuevo represen- 
tante: STRANGERS. Progra- 
mado en los países del es- 
te, la nueva producción de 
VULCAN tiene todo lo ne- 
cesario para convertirse en 
imprescindible, con opcio- 
nes, enemigos y escenarios 
para parar un autobús. 


LA UTILIDAD Ñ 
Los que habitualmente navegan por In- 


ternet ya no encontrarán página que se resista a su navegador, gracias a la 
última versión de Awes. Este programa permite por fin el acceso a páginas 
con Java Script que cada día aumentan en número. Gracias a esto ya podre- 
mos ir a prácticamente todas las direcciones, porque además de esto, el na- 
vegador soporta la última versión del lenguaje Htm,, la 4.0. 


Además el juego no vendrá solo, 
ya que CLICK BOOM ha prometi- 
do que QUAKE tendrá una serie 
de extras como editores de ni- 
vel. Por si todo esto fuera poco, 
también es compatible con to- 
dos los niveles y juegos que 
existen para PC, como por ejem- 
plo QUAKE RALLY (una carrera de 
coches que utiliza el engine de 
este juego) o los impresionantes 
niveles de la última película de 
James Bond que ha elaborado 
la METRO para el lanzamiento 
de su película. Un bombazo. 


CAVEMAN SPECIES, 

LA ESTRATEGIA MAS 
PRIMITIVA 

Tomando como base títulos tan 
conocidos como COMMAND AND 
CONQUER O WARGRAFT, la compa- 
ñia BLACK FLAG esta preparan- 
do CAVEMAN 

SPECIES, un jue- 

go de estrate- 

gia inmerso en 

la época de los 

dinosarios. La 

acción transcu- 

rre en un plane- 

ta donde la especie humana ha 
evolucionado, pero los dinosau- 
rios aún no se han extinguido. 
En este entorno deberemos 


Nis promete ser un espectacular simulador. DARK AGE prepara dos títulos, el primero es Alive, un Sho- 
ot'em-up frenético, además de un clónico de Sea RaLLY y Oyup Ovur, inspirado en Puyo Puyo. También 
se encuentran realizando nuevos proyectos el autor de VirTuAL KARTING y el equipo de FIGHTING SPIRITS 


conquistar territorios y edificar 
campamentos para que nuestro 
pueblo pueda evolucionar. Al 
mismo tiempo que luchamos 
con nuestros enemigos debere- 
mos tener «cuidadín con los di- 
nosaurios, que al menor 
descuido se 
zamparán a me- 
dio ejército. El 
juego cuenta 
con gráficos a 
256 colores y 
cientos de me- 
gas en anima- 
ciones en 3D. CAVEMAN SPECIES 
estará listo para la primavera de 
este año y necesitará cuatro me- 
gas para su ejecución. 


Cuenta la leyenda que en 
el país de Minos existía un 
terrible monstruo mitad 
hombre mitad toro que 
aterrorizaba a los habitan- 
tes del reino. El rey de Mi- 
nos encerró al Minotauro 
en un laberinto y lo alimen- 
taba con seis doncellas al 
año. Las horas de esta cria- 
tura mitológica estaban 
contadas ya que la llegada 
de Teseo a Creta iba a su- 
poner el fin del reinado de 


Mim S == ] terror de esta bestia. 


decia] 


Algunos de los puzzles de este juego pueden resul- 
tar maquiavélicos y te llevarán a una muerte segu- 
ra. Otros en cambio son tan lógicos que no 
creeremos que sean tan fáciles. Si a esto añadimos 
el continuo incordio de cíclopes y demás criaturas 
mitológicas, tendremos diversión, dolores de ca- 
beza y entretenimiento para muchas horas. 


El truco del Almendruco 


FinaL ODYsseY no es para nada un juego fácil, y por eso os proporcionamos en 
exclusiva un truco para obtener vidas infinitas. Cuando vayamos a arrancar 
el juego, en vez de pulsar en el icono, lo hacemos en el cli, y desde ahí te- 
cleamos lo siguiente: Odyssey:68020+ inmortal. Una vez arranque el juego 
tendremos vidas infinitas, aunque aún nos queda lo peor: ¡los puzzles! 


A FONDO 


O esde hace unos meses los juegos de VULCAN ya no 
son lo que eran, y eso la verdad nos alegra a todos, 
por que sus anteriores producciones, aunque no estaban 
mal, eran todas algo sosas. Uno de los juegos que pertene- 
cen a este gloriosa nueva etapa es FINAL ODYSSEY una pro- 
ducción de Peter Spinaze que constituye uno de los 
mejores títulos de la historia de esta compañia. Situado en 
tiempos mitológicos, esta aventura posee unos gráficos 
detallados, con animaciones memorables, acompañadas 
de una ambientación sonora impresionante. El desarrollo 
del juego es una mezcla de acción con puzzle y exigirá una 
total concentración por nuestra parte. Los puzzles son de 
la más variada índole y dificultad, desde interruptores has- 
ta acertijos. El número de ellos sólo se ve superado por el 
número de pantallas, más de quinientas repartidas en cin- 
co mundos. Debido a la gran cantidad de texto que contie- 
ne el juego, se ha traducido al español, lo que siempre es 
de agradecer. Aún hay alguien que se acuerda de nosotros. 
El juego cuenta con un modo especial para dos jugadores, 
realizado en alta resolución. Se trata del típico modo battle, 
en el que habrá que encontrar al contrario y eliminarle. Fi- 
NAL ODyssEY es uno de los mejores juegos que existen en la 
actualidad para AMIGA, y además funciona en todos los mo- 
delos. Sólo necesitamos un CD-Rom. 


S Work Bench 
Y Formato 
Ram 
Instalable 


GRAFICOS 
SONIDO 
MUSICA 
JUGABILIDAD EJE) 


Si las aventuras del hercúleo héroe 
de DISNEY os han abierto las ganas 
de acción mitológica, FivaL ObvsseY 
es vuestro juego. Su genial jugabi- 
lidad y graficos le convierten en el 
mejor juego de VULCAN. 
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Este juego es una 
muestra de que los 
simuladores de ca- 
rreras de caballos 
pueden tener un 
componente arcade 
muy interesante. 
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JS s uno de los triunfadores en el siempre competitivo mercado japonés. La clave ha 
Maa sido unir una jugabilidad poco habitual en este tipo de simuladores a la gran afi- 
ción existente en tierras niponas. En el juego domina la concepción arcade mediante un 


5 


sencillo control de los caballos. Este se basa en barras de energía, 


siendo necesario dosificar el esfuerzo con el objeto de llegar a los 
'metros finales con fuerza y bien colocado. Las maniobras para 
abrirse camino pueden seguirse desde una gran variedad de cá- 
maras. Con algunas de ellas se logran espectaculares imágenes, 
similares a las de las retransmisiones televisivas. El colorido de la 
indumentaria de los jinetes también refleja la vistosidad que ca- LA 
racteriza a estas pruebas, siendo posible establecer su diseño a Mujer 


Mica 


18M ¿monas 
DES O) 741 
BAT Avena 

5 RD) dá 


ca) 
UE terca 


través de un completo editor. Es posible la participación de dos A PAE 


PRESS SELECT SPLIT EDIT 


jugadores mediante el sistema de split screen. 
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Las carreras de cal! | 
e video ojuegos. Así, desde el mítico GRAND NATIONAL p _ para SPECTRUM, E 
r su ausencia. Sin embargo, cuentan con: una gran | IBOR 


IR FIAR 
ES NUIT 


¡ballos son una de las disciplinas práctica- 


laridad en tierras niponas donde cad ada año se suceden 
diferer ntes lanzamientos relac iciona do los con el mi undo 
de la hípica. En este número se ofrece una muestra de 
dos de los últimos títulos lle gados a a las consolas de 
32 bits de SONY y SEGA. 


| Normalmente, cuan- 
to mayor índice de 
componente de si- 
mulación posee un 
juego, menor es su 
espectacularidad 
gráfica. 
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nn yu INNING Post es un juego proveniente de las consolas de 16 bits. Su concepción es 
2) W W opuesta a la ofrecida por GaLLoP RACER 2, dando mayor importancia a la simula- 
== == == ción queal desarrollo de las carreras. Esta circunstancia hace que el apartado gráfico 
o E : E -seamucho más convencional, ofreciendo imágenes menos es- 
pec taculares. Lógicament te el juego se basa en una suce esión de 
menús en las que se van elig giendo| las diferentes opciones. La: 
af e nanifiesto el origen del juego, « C on melodías 
sencillas en las que no puede negarse la influencia nipona. Lo 
mismo puede decirse de su intro, enla q | que predominan los co- 
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mentarios en japonés sobre la discreta música. Sin duda este ti oJo) 
de juegos ad dll Oe tes nera 
caballos, mientras que 
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Coordinado por THIE SCOPE 
Aunque está claro que los 
primeros meses de cada año 
sufren una sequía de juegos 
bastante acusada, segura- 
mente que muchos de los 
que han aparecido esta Na- 
vidad aún no los tienes. Si 
quieres asegurarte si te van 
a gustar, ya sabes. Escribe. 


Ediciones Reunidas S. A, Calle O'Donnell 12, 
28009 MADRID. Poned en una esquina del 
Y, sobre THE Score. 1 
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APROVECHAR CONSOLAS 


Hala. Te escribo para que me resuel- 
vas algunas dudillas que me rondan por la ca- 
beza desde hace un tiempo. 

1) ¿Por qué una consola como NINTENDO 64 no 
hace estragos en la competencia (PLAYSTATION, 
SATURN) suponiendo que es tecnológicamente 
superior? 

2) ¿Cómo SEGA, teniendo una muy buena con- 
sola estre las manos, no la explota al 100x100 
como SONY? 

3) ¿Cuál es más divertido y matendrá al jugador 
más tiempo pegado a los mandos, ALUNDRA O Fi- 
NAL FANTASY VII? 

4) ¿SHADOW MASTER O QUAKE? 


Enrique Jiménez, Madrid 


Espero resolver tus dudas: 


1) Por las third parties. Para ellas PSX es una in- 
versión más segura, con un parque enorme ins- 
talado y costes de producción mucho menores 
comparado con NINTENDO 64. Hay que esperar. 
2) La desidia de muchos programadores, la difi- 
cultad técnica de programar y, sin duda, el éxito 
de PSX en todo el mundo, ha hecho que las third 
parties marginen en cierta forma a SATURN. 

3) FFVII es mejor juego, y ALUNDRA es quizá más 
accesible a todo el mundo por ser más arcade. 
4) Ambos son una buena elección de compra. 


¿0 O 17 LUCHADORES 


Me llamo Antonio, y me gusta- 
ría preguntaros que ¿en qué quedamos? 
¿DRAGON BaLL FinaL Bour tiene 40 luchadores, 
como dijisteis en el número 66 de la revista, 
o 17, como publicasteis en el 68? En cada re- 
vista pone una cosa. Si tuviera más de 17, 
¿cómo se sacan los demás? 

Muchas gracias y saludos.. 
Antonio García Arroyo, Móstoles (Madrid) 


Sahudos. En el número 66 hicimos referencia a que se rumoreaba 
que había 40 personajes en total. Luego resultó que fue un bulo, y finalmente, 
se quedaron en 17. Pero no desesperes, ya que nuestras últimas noticias es que 
se puede coger a Vegeta en el nivel 4 de Saiyajin, tal y como aparece en los últi- 
mos episodios de DRAGON BALL GT. En cuanto sepamos los trucos, los publicaremos. 
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lento 
dificultad de TesT [D] 
na el que pudo! 


NINTENDO 6% A ESCENA 


¡Qué tal The Score! Soy un tiner- 
feño jugón con unos cuantos añitos y me en- 
canta la revista, que para mí es, francamente, 
muy superior al resto del sector. Tengo unas 

cuantas preguntillas, a ver si eres capaz de con- 
testarlas: 
1) ¿Qué pasa en LyLar Wars cuando finalmen- 
te logras conseguir todas las medallas en el 
E Modo expert? 
2) ¿Es cierto que ZeLDA 64 estará traducido al 
castellano? 


PROBLEMAS RGB 


| 

| Desde que disteis el «salto» 

| compro la revista cada mes: 

| 1) ¿Cuál crees que es el juego imprescindi- 
ble para todo poseedor de una SATURN, ex- 
ceptuando el SEGA RALLY? 
2) ¿Hay alguna posibilidad de que salga de 
nuevo al mercado MEGA SEGA? 
3) ¿Cuando va a salir VIRTUA FIGHTER 3? 
. 4) La imagen de mi SaTuRN sale descentra- 
da en el televisor, y se come un pedazo de 
la pantalla (a la izquierda). ¿Puede ser a cau- 
sa del euroconector? ¿Qué puedo hacer? 


El seguero vengador, Alicante 


3) ¿Realmente se notará que NINTENDO cobra 
menos a las compañías en los juegos futuros? 
4) ¿Cuándo saldrá Banjo KazoolE? ¿Y CONKER'S 
Quesr? 

5) ¿Es cierto que KONAMI trabaja en un CasrLE- 
VANIA para NINTENDO 64? 

6)¿Y NAMCO en un Tekken 3 también para esta 
consola? 

Bueno, no te pregunto más. Un saludo para to- 
da la redacción. 


Agustín Martín, Santa Cruz de Tenerife 


Dudo que The Punisher pueda | 
saltar más de un milímetro... | 
1) Pues hombre, eso depende de tus gus- | 
tos en cuanto a géneros, Te voy a dar unos | 
cuantos: PANZER DRAGOON, SONIC R, TOMB RAI- 
DER, VIRTUA FIGHTER 2, NIGHTS INTO DREAMS, LAST 
BRONX Y RESIDENT EVIL. 
2) Pues guarda tus ejemplares como incu- 
nables. Sin duda la revista más divertida del 
sector y añorada por muchos. 
3) Calculo que estas navidades. 
4) Eso es un problema de las televisiones y 
los cables RGB que también aparece en 
PSX. Si lo conectas por antena lo solucio- 
narás, pero perderás calidad. 


Para añitos, los de De Lucar (do- 
ble del abuelo de Médico de Familia en los pri- 
meros planos), así que no presumas tanto de 
edad. Vamos a ver si consigo sacarte de dudas: 
1) Tengo entendido que podías entrar en una 
galería de ilustraciones de los personajes, no te 
lo puedo confirmar. 

2) Sí, totalmente cierto. Se espera para Abril en 
Japón. Entre que lo traducen y lo convierten a 


| «MAKING OFF» 


Hala «escopeta». Tengo una NiNTEN- 
Do 64 y una PLAYSTATION, y mi juego favorito es 
el Dippy KonG RACING, pero mis preguntas van 
orientadas más a vuestro trabajo: 
1) ¿Cuánto tiempo dedicáis más o menos a cada 
juego que comentáis? 
2) Jugáis a todos los juegos o simplemente a los 
que os toca hacer la review correspondiente. 
3) ¿Cual es el proceso de elaboración de la re- 
vista desde que os lle- 
ga el juego hasta 
que se comenta? 


Tanita, 
La Coruña ' ' 


pal, yo calculo que para otoño lo tendremos por 
aquí. Ya era hora. 

3) Pues por supuesto. De hecho ya se nota aho- 
ra mismo en juegos que antes valían 15 mil pe- 
setas y ahora rondan las 10, De todas formas si- 
guen siendo bastante caros. 

4) Para primavera ambos. Quizá salga el Banjo 
un poquito antes. 

5) Sí, parece ser que se llamará CASTLEVANIA 64. 
6) Eso fue un rumor que se extendió hace tiem- 
po. Sinceramente dudo que sea cierto. 


le hacer dos pal 


Vaya, preguntas curiosas. 
1) Depende del juego. Hay juegos que jugamos 
durante todo el mes (RPG, aventuras...), mien- 
tras que otros (puzzles, etc...) con un día ya es 
suficiente para contaros sus características, 
2) Básicamente a los que nos toca comentar, ya 
que estamos más o menos especializados por 
géneros. De todas formas procuramos ver todos 
para poder tener un criterio justo. 
3) Jugamos, capturamos pantallas, escribimos, 
se maqueta la página, se edita y se imprime. 


¡CONECTATE! 


Coordinado por SUPERGOLFO 


La red | interactiva 
que pondrá a cada uno en 

su sitio. Sólo para los más 
valientes. 
Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


Paladines del supositorio 


Nos parece deplorable, aunque digno de ti, que te com- 
prometas a publicar nuestra carta y luego no lo hagas. Ya 
sabes, aquella que te escribían los dos «sexifarmacéuticos» 
dándote tanta caña. Bueno, hemos vuelto y no nos rendi- 
mos porque te tenemos las mismas ganas de antes. Lo 
cierto es que fue un hecho bastante traumático que no 
publicases aquella obra de arte y estuvimos a punto de 
cometer varias locuras. Antes de pasar a hacerte unas pre- 
guntillas queremos expresar nuestra más enérgica repulsa 
contra el personaje que impide que la mejor sección de la 
revista no sea ampliada. Para ti querido y desconocido 


GOLFOMENSAJES 


amigo nuestro dedo medio se eleva del resto de la mano 
con veneración. Bien SUPERGOLFO, aquí te enviamos unas 
cuestiones las cuales agradeceríamos nos contestaras: 
1) En la redacción con quién te identificas, ¿con Pichi, ese 
chulo que castiga, o con THE PUNISHER, ese culo castigado? 
2) Es cierto que te han contratado para rodar los nuevos 
episodios de Vickie el Vikingo sólo por la pasta que se aho- 
rran en cascos? (Como llevas los cuernos incorporados...) 
3) ¿Cuál fue el miembro de la redacción que más se decep- 
cionó al comprobar que el agujero que tiene por detrás el 
Tamagotchi es solo para meter las pilas? ScoPErA seguro. 
SUPERGOLFO, nos despedimos de ti no sin antes expresarte 
una vez más nuestra admiración total y con la idílica ima- 
gen de los redactores adornando el árbol de Navidad. 
Prometemos avisarte para la próxima fiesta de Farmacia. 
Miguel Angel Moreno y Pedro Martín, Madrid 


Vaya vaya. Aquí tenemos a morenete y martini blan- 
co haciendo de las suyas, haciendo que estudian 
mientras dedican su tiempo a escribir a la sección fa- 
vorita de los marginados sociales y los buscadores 
de arcadas perdidas, como yo. Ya sé que muchas ve- 
ces digo que para el mes que viene la guardo etc, 
pero parece mentira que no sepáis que en muchos 
casos lo digo para que me sigáis escribiendo y au- 
mentar mi colección de sellos, Vuestra carta, para ser 
exactos, creo que la doné a la Federación de Cani- 
ches en celo, para que atada con una cuerdecita sir- 


Dibujantes. Felicitaros atodos porque este mes 
os habéis superado. Intentaré poner vuestros di- 
bujos si puedo el mes que viene. En serio. 

Mrs Estévez. Menos recortar los titulares de 
la revista y a ver si llegas un día al trabajo sin oje- 
ras ni olor a tabaco por tanto «interné». 

Grij £ Der. Dibujas peor que escribes. 

PZ el DZ. Tronco, me dices que te suplique pa- 
ra que escribas. Por favor, escribe pero a NATURA. 
Pin y Pan. Os propongo una cosa... Meteros en 
la bañera con el secador enchufado dentro y con- 
seguiréis un yacuzzi y un peinado muy moderno. 
Moonlight, Más retortijones me da a mí leerte. 
Lo del Final Fantasy pídelo por email a la revista. 
Vicky Cappio. Un poco siniestra tu carta y lo de 
los pasos esos... Espero que me vuelvas a escribir y 
me lo expliques un poco mejor todo eso. 
Payaso. Tus dibujos molan un montón aunque 
se te nota un poco salidillo. Sigue así. 


Víctor Villán. Tu dibujo está bien si tienes 4 
años, no tienes manos y dibujas con la nariz. 
Víctor Manuel. Dice Belén que no tiene niidea 
de quién eres. Hala, a escribir más.. 

Cabeza de... Me da que escribes a la sección 
con 7 u 8 pseudónimos. Confiesa. 

José Alexis «Tyrant». Tu carta es realmente 
aburrida... Es tan amena como ExTRA Rosa. 
Rafael Hoyo. Gracias de nuevo. Hace tiempo 
que Susana no escribe. A ver si se anima. 
Gaiden. Mándame tu email y te paso las fotos 
que me dices. Un abrazo. 

Raknarok, Dark Prophet, Hadie, Bego- 
ña, Hunter, Gonzalo, Pedro Villa, Dj 
Shock, Dani Rodríguez, Chaplin, mi co- 
lega Cyber-Yayo, Patricio Castro, Kaf- 
Ka... Un saludo, no tengo espacio para más. 

A todos, gracias por los Christmas, a pesar de 
que alguno es heavy, me han gustado mucho. 


va para que las «canichas» no manchen alfom- 
bras. En vuestra casa, por ejemplo, creo que usáis 
un vaso para así tener mermelada de cereza gra- 
tis. Transmito muestro mensaje «digital» aunque 
dudo que sea muy tenido en cuenta. 
1) Contadme... ¿Cómo habéis sabido lo del estre- 
nimiento del PunisHer? Porque aunque os refiráis 
alo otro, ambas cosas indican que conocéis con 
tanta exactitud su fisonomía que es patente que 
sólo la experiencia puede dictar tan sabias y doc 
tas descripciones. Seguro que estudiáis Farmacia 
para meteros supositorios de elefante en vez de 
Veterinaria para descubrir los orígenes familiares. 
2) Pues prefiero hacer de Vikie el vikingo que no 
como vuestra madre, que le ofrecieron el papel 
de Tejure porque cada vez que veía mi cuerno 
no paraba de gimotear diciendo «estoy entusias 
mada» mientras se achuchaba al alter ego de De Lú 
car, el cilíndrico Fax. 
3) Pues Doc precisamente no, porque debido a su 
enanez gulliveresca para él un Tamagotchi tiene 
hueco suficiente. No quiero decir nada, pero Doc es 
el único que no ha necesitado pilas para poner en 
marcha al Tamagotchi. Ah! y haga lo que haga siem- 
pre esta feliz, con todos los corazones llenos... y tam 
bién la boca. 
Pues eso, a ver si estudiáis un poco y sacáis a la fami 
lia del puente. Muy buena la primera pregunta. 


Osea, que claqueteo chirlero 


Aviso, esta carta produce somnolencia o efectos secunda- 
rios, por ejemplo diarrea. ¡Hola SuPpErGOLFO! Osea, lo de 
«súper» no tendrá sus connotaciones pijas, ¿verdad? Nos 
vamos a presentar porque, si te has «coscado», hablamos 
en plural y tenemos dos letras diferentes. Osea, yo soy Das 
y voy a Pachá y mi amiga va a Malasaña (que hortera). Yo 
soy Paca de Carabanchel y la pija ésta es de la Moraleja. 
Queríamos hacer unas preguntillas para, osea, cotillear un 
poco, osea, te lo juro por Snoopy. Cuando nos critiques es- 
pero que seas muy original (y no te pases demasiado, por- 
fa) para descoj... Osea tía no seas vulgar, se dice reirnos. 

1) Osea, tenemos la curiosidad de saber quien de todos los 
de la redacción liga más, osea, el que más «hipermega- 
guay» es a la hora de «mojar» o el que mejor se lo monta 
con las «pibas» (después de ti, claro). No es que seamos 
unas pervertidas sexuales, pero hay una tía que es un co- 
ñazo y no para de decirnos lo cachondo que eres e hici- 
mos una apuesta con ella. La apuesta, totalmente legal, 
consistía en tener narices (mejor más c...) para escribirte y 
hacerte unas preguntillas y que nos publicaras. 


A El coruñés Pablo Bellas López 
hace gala de sus progresos con un 
colosal dibujo no exento de cierta 
picaresca. Aún recuerdo sus prime- 
ros dibujos, dignos de un mandril. 
Aprended de él y esforzaros un po- 
quitín, inútiles. 


2) ¿Cuál crees que es de tus compañeros de redacción el 
que peor escribe por su poca originalidad y su mínima ca- 
pacidad de trabajo? 
3) ¿Te han presentado tus esclavos o compañeros de re- 
dacción a sus novias o tienen tanto miedo por tu poder de 
seducción y por ese aparato tan hermoso del que te han 
dotado que ni se atreven por miedo a perderlas? 
4) ¿Es verdad que muchas veces te han confundido con 
Doc por el gran parecido físico y mental?¿Has observado 
las similitudes que hay entre un Tamagotchi y Doc? 
Bueno, nosotras estamos en paro y como la redacción es- 
tá hecha una m... nos ofrecemos como «pornochachas» y 
dejarlo todo limpio y sin polvo. Saludos 

Paka y Das, Madrid 


Atisbo en este paradigma de zafiedad ausente de 
criterio, espejo de la vulgaridad, merecedora del Pu- 
litzer a la estulticia escrita, parca en buenos moda- 
les, monumento a lo más infame y procaz de la na- 
rrativa epistolar, a dos claros exponentes de nutrias 
bigotudas y asexuadas en celo carentes de cual- 
quier resquicio de atracción. Poseedoras, además, 
de un perenne acné y de tubérculos y champiñones 
inguinales. En fin, vamos por partes (más quisierais): 
Lo de «súper» hace referencia a mis habilidades 
atléticas, debido a que soy el Único saltador con 
pértiga sin pértiga artificial, a que doblé a la Pantera 
Rosa en los planos cortos y a mi capacidad de arar 
campos mientras hago footing. A ver las preguntas: 
1) El que más moja es PunisHER, que debido a su ba- 


A Laura Pérez repite un mes más 
con un gran dibujo demostrando 
su imaginación y depurada técnica. 
Eso sí, a ver si te estiras y mandas 
un dibujo un poco más grande y si 
puede ser en cartulina, ya que tie- 
nes talento para ello. 


El besaliendres epidímicas 


Te escribo esperando que aclares una serie de dudas: 
1) En tu debut en el cine como clon de la teniente Ripley en 
ALIEN La RESURRECCION te mostraste muy cómodo. ¿Participa- 
rás en la quinta parte? 
2) La baba verde de la niña del exorcista, ¿proviene de dos 
de tus granos o de cierta parte de tu cuerpo tras una alo- 
cada noche de juerga con el Ellum de Ase? 
3) ¿Te gusta Def Con Dos? Lo digo por la letra de su can- 
ción coprofágica, la cual pareces haberte tomado en serio. 
4) ¿Las «punkarras» gordas de The Chow son tus parásitos 
genitales, como dice el rumor? 

Entrails, Pontevedra 


rriga peluda su transpiración hace que su enorme 
ombligo (molde de magdalenas, ensaimadas y ros- 
cones) se inunde y sirva como piscina a sus ladillas. 
2) Doc sin duda. Además de tener más deudas que 
Mario Conde, el tío escribe con el «bul» y trabaja 
menos que el endocrino de Pavarotti. Para él el úni- 
co acento que existe es el andaluz. 

3) Aunque lo estéis deseando, jamás mostraría mis 
poderes a dos «muslopilosas flemicúlicas». Seguid 
restregándoos posters de los «Baquestritbois», 

4) Pues sí, tenía un herpes verde que era su viva 
imagen. Eso sí, olía mejor. Pues no, un Tamagotchi 
muere a los veintitantos días, Doc por desgracia no. 
5) Si odiáis la m..., yo que vosotras empezaría por 
cambiarme la ropa interior. 


A A La barcelonesa Miriam Alva- 
rez parece que le ha gustado, y mu- 
cho, el tema de FinaL Fantasy VII, Te 
digo como a Laurita, anímate a ha- 
cer uno sobre papel de cartulina, 
pero siempre en DIN A4 porque si- 
no no te lo puedo escanear. 


¡Que paren máquinas! Por fin hemos descubier- 
to al rey, al amo, al trincharranas acaparador de 
la imaginación más desbordante. Un eslabón 
perdido entre el mono y el ornitorrinco que ha 
estado meditando tres años para poder juntar 
letras creyendo que tienen algo de gracia y sen- 
tido. No me cuesta imaginarte con tu flequillo 
de empollón, tus gafas «culovaso» y con más 
pelos en las orejas que tu madre en las «cani- 
llas». Pero bueno, sigamos con mi obra de cari- 
dad prestando atención y espacio a esos brotes 
inertes que además de generar hastío general, 
desgravan en hacienda sus familiares. 

1) Lamentablemente no. Por desgracia tu padre 
a acaparado los papeles de la película. Hará in- 
cluso de Teniente Ripley (actuará haciendo el pi- 
no y pintándose su cara en el bul), y el papel de 
reina Alien se lo han dado a tu madre cuando la 
vieron sin maquillar a la salida de la feria de ga- 
nado (donde te compró a ti). 

2) No necesitaron hacer nada de eso. Para obte- 
ner tamaño efecto visual únicamente tuvieron 
que ponerle a la niña un vídeo en que se veía a 
tu novia en Topless saltando desde un trampo- 
lín. Las arcadas y la bilis hicieron el resto. 

3) Pues no me gustan. Yo sólo hice coprofagia 
cuando besé a tu hermana (la confundí con una 
botella de Sprite sin etiquetas) . 

3) El único parásito genital que tengo es tu pa- 
dre, que en cuanto me descuido ataca. 
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Carlos Gracia Hernández (BARCELONA) 
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Resultados de los concursos 


GANADORES CONCURSO ABE'S ODDYS 


Los afortunados ganadores de 1 AbE's Oppysee, 1 mando y 1 taza han sidi 
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! Tel:91-523 2087 > Franquicias; 929118151 
Horarlo 10:30 a20:30 De Lunes a Sábados 
(ed Snow Boarding Dungeons € ALO 


Super Robot Spirits Burning Ran: nee 
AN a ns Zone 98 0] Vampire Sa ed Over Top NEO 


A Types 
Doa) or Alive Winter Heat Pulstar-2 


MERCHANDISING: CD'S MUSICA, FIGURAS, TRADINGS CARDS Y TODO LO 
RELACIONADO CON EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS 


EA: ERAS 


X Men Vs. Street Fighter Bla 
Tenchu Shack Troopers 


Md Ss 


C/Benito Gutierrez 8. 
Ups 28.008 Madrid. 
Tlf. (91) 549 78 25 
UPS Entrega en 24-48 horas 
¡TAR WARS. CIENTOS DE 


FIGURAS DISPONIBLES.ANTIGUA 
Y NUEVA COLECCION. 


ORVOS 


VIDEOJUEGOS € 


ESPECIALISTAS EN SISTEMAS “MUERTOS”, AMPLIO SURTIDO EN NDO P A 2:90 
iy GAME GEAR, MASTER SYSTEM, NES, 3DO, LYNX Y TURBO DUO. |. A JUEGOS JAP SS 350 


NI! N' TE ND 


K 
ON VIBR ¡ACION. 6.500: 


Plaza Miguel Hernandez 2 + 03180 Torrevieja + Alicante 
Grupo M.G.K. Internet: grupo_mgkOredestb.es 


“Mejor Precio / Mejor Producto e y) BARCELONA 
/ Mejor Servicio” 19 Calle Nicaragua * 


¿Porque llamar a otros siti. 
Aquí encontrarás una gran variedac lle Joanot M Ne 
One JOCHMOT MOrToren NN 14 
Juegos, consolas, accesorios SENTMENA! 
(Sony Playstation / Nintendo 64 / Sega Saturn 3) 113 03 06 
Can al /Ordenad res SS 0 —= 
/ Game Boy / Ordenadores...) o, S BILBAO 


Particular de Allende N' 


Belostikalle N*18 


EJO Tel: (94) 415 5 
PROFESIONAL/PROJECTO A 
Ps) n SEVILLA 
DE APERTURA | E + Calle Soineros s 
Rápido únete a nuestra red y aprovéchate > el: (95) 495 00 33 
de muchas ventajas. Para saber todos los ZARAGOZA 
A o AY LARAGULZA 
servicios que te proponemos, llámanos rápido BAS , AE de Aragon N? 3-5 
antes que alguien se apodere de tu zona. FANOCMO 
BALEARES 
)hispo Severo Ñ 
MAHON MENORCI 
el: (971) 36 63 
GRAN CANARIA 


Angel Guimeral NS 


ARGUINEGUIN Tel: (928) 


MINTEMDOS! 


PlayStation 


TEIADI) y Er 
W BANA  MAY, AA 


| 
JNE 


AUasegte par poranra 
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ITINERARIOS ESPACIALES 


e AT 

too : ás 
ONDAS SONOR? Paca de ueno cl 
Daria AMAR soni VIRAL RAS pue Here logar cn un , Los sotalas se haran pata sora dar 
material al ser reconrmbos quo el remdos, Carsendos aos ro hablar >> ea | = un planeta, 19 iveco pura crbrecrdo. 
alggin, muestro ido a maderas o da 
ales muestro orton, prendidos pue Las cuerdas eno ales de La 
persa aque habla Las cotalos sergio prende vapor a través de 
ali, Marias y asnos. parra er el vias, por Pc 
periciales de materia par tracoseitar Las sobtaciomes 


SISTEMA CARDIOVASCULAR 
ForrAbo 06 dass, la sampre y los viso, 
rgcinens el estem carbvarcolar obser 
Mudo el cuerpos cos cds, DURE 


A, + GRAN ENCICLOPEDIA DE BOLSILLO | : EL 26 DE ENERO 


laderaelven a 


Y | EL | y EN SU KIOSCO 


UE RP O mublones de ever que 
¿0 la oder celevir cont eb Y celica para 
DML e et to ajo. De pta dos, Ec 


tri ys partes toner 4 comio hieren, 
9 o hs q plena sein sr ptas 


se lama feto y empleza o crecer 
rigilimente. 


aero leverala. 
Lama 


errar 


Lo] O ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 


ct of the Olympic Winter Games O 1998 Konami. Konami ls a registrared trademark of Konami Co., Ltd. 


C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. (91) 556 28 35 


FIEBRE DE "OR O 


La gran emoción hasta el límite. El desafío: 16 países empiezan con 12 disci- , 
plinas principales. La pista de hielo se convierte en un infierno blanco, el salio ff 
de esquí se convierte en una catapulta y los esquiadores llegan al estadio, lo 
que significa el mundo entero: romperse el cuello para captar un movimiento 
vertiginoso. Y últimamente sólo el verdadero lema Olímpico cuenta-oro. Pero 
como en Nagano, la competición es despiadada: hasta 3 rivales esperan un 
falso movimiento. Suerte. El nuevo punto culminante- el favorito el oro. 
Konami tiene la licencia original: Los juegos Olímpicos de Invierno 1998 
de Nagano para PlayStation y-Nintendo 64. 


¡Que comiencen los juegos!. 
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